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w Laboratorium Komputerowym AVALON. 








dk > 

.M. . MM a*. m 







Jak .i_ zapewne ... Państwa zauważyliście, 

przeglądając choćby pobieżnie spis zawartości t ęgo 


rumeru Tajemnic, rozpoczynamy w him bardzo wiele 


cykli, które kontynuować zamierzamy w następnych 
wydariiaćH gdzety. W Czasie pianóWaffia zaWaifóSCi 

z uży t kownik ów^Atari XLfXE znalazł coś dla-ciebie, 

zupełnie początkujących, Basię XL. dla bardziej 
Zaawansowanych i Assembler dla tych, którym żaden 
£ las/c już nie wystarcza. Oprócz nich kontynuowane 
l ędą: majpa pamięci i rozpocźęta również w tym 
r urrierźe Seria artykułów o pOS-ach, wkrótce zaś 
tędziemy mogli- -rozpocząć -pisanie programu 

r rn/o to jar* 7, nnrprf i i/r 

t tOll /wUv TtWtyOCCI/Cty Ł^ltrt/r utr r WOnCUUryon 

LZPiszemy. demo\ 


C hoci a ż c y kle , o któ rych wspomnieliśmy 
prowadzone będą p rzez fachowców-praktyków, to na 
pewno nie wszystko będzie dla wszystkich 
rozumiałe, 'dlatego prosimy ó listy," w przypadkach, 
jakieś tematybyły niejasne, albo ret pewne 
- zdaniem —Państwa—zagadnienla zostaiy — 
Pomoże to mam -dostosować- formę - 
>cmom . danego cyklu do rzeczywistych wymogów 
ób. d o których j est o n adreso wa ny. Wszelką 



orespondencję do autorów poszczególnych cykli 


prosimy kierować na adres redakcji zamieszczony 
' stopce z odpówiedńim dopiskiem np. "Basic XL m , 
}QS‘itp 
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Redakcja 


Reklama 

w Tajemnicach Atari 

Osobom prywatnym i firmom zainteresowanym 
reklamowaniem się w naszym piśmie podajemy zasady 
zamieszczania ogłoszeń 


Ogłoszenia ramkowe: 

1 cm kw. 

9000 zł. 

Cała strona 

5 min. zł. 

Cała strona pełnokolorowa 

8 min. zł. 

Ostatnia strona pełnokolorowa 

10 min. zł. 

Ogłoszenia drobne: 

Każde słowo 

5000 zł. 
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PIERWSZE KROKI 


Zapewne każdy już w parę 
godzin po pierwszym samodziel¬ 
nym uruchomieniu komputera 
zorientował się, że nie jest to tak 
wspaniała maszyna jak mogłoby 
się wydawać. Sam nie potrafi on 
bowiem nic napisać, policzyć, czy 
wydrukować. Do wszystkich tych 
operaęji potrzebny jest człowiek 
lub konkretny program przez 
niego napisany. Aby pomóc wszy¬ 
stkim niedoświadczonym użyt¬ 
kownikom rozpoczynamy druko¬ 
wanie cyklu artykułów uczących 
podstaw obsługi i programowa¬ 
nia małego ATARI. 

Pierwszy kontakt - włączamy 
komputer. 

Procedura startowa syste¬ 
mu operacyjnego w naszej ma¬ 
szynce przewiduje kilka możliwo¬ 
ści rozpoczęcia pracy. W zależno¬ 
ści od stanu klawiszy konsoli 
(START SELECT OPTION) 
w chwili włączania komputera, 
system operacyjny (OS) podejmu¬ 
je różne działania. I tak, klawisz 
OPTION decyduje czy będzie włą 
czony wewnętrzny BASIC, START 
natomiast, czy ma być wykony 
wana procedura odczytu wstę¬ 
pnego (BOOT) z dyskietki czy 
z kasety Dokładne działanie kla¬ 
wiszy START i OPTION przedsta 
wia tabelka: 

X oznacza klawisz wciśnięty, 
położenie normalne 

START OPTION akqa 

BOOT z dysku, 

BASIC włączony 
X BOOT z dysku, 

BASIC wyłączony 
X - BOOT z kasety, 

BASIC włączony 
X X BOOT z kasety, 

BASIC wyłączony 

Należy pamiętać, ze jeżeli 
posiadamy w zestawie napęd dys¬ 
ków, należy go włączyć przed 


komputerem i włożyć do niego 
odpowiednią dyskietkę. Może to 
być dysk z grami lub z DOS em 
Jeżeli przewidujemy pracę w ba- 
sicu lub korzystanie z progra¬ 
mów użytkowych, DOS (dyskowy 
system operacyjny) jest nam nie¬ 
zbędny do odczytywania i nagry¬ 
wania programów ozy danych. 
O ile z dyskietką sprawa jest pro¬ 
sta, to wczytanie programu z ka¬ 
sety może przyspożyć pewnych 
kłopotów. Niestety operacje kase¬ 
towe na naszym komputerze nie 
są jego najlepszą stroną. Aby 
transmisja danych mogła przebie¬ 
gać bez błędów należy odnaleźć 
początek nagrania - tzw. rozbie¬ 
gówkę (najlepiej używać magne¬ 
tofonów z licznikiem obrotów), 
trzymając wciśnięte odpowiednie 
klawisze konsoli (START, OP¬ 
TION) włączyć komputer, po 
usłyszeniu sygnału dźwiękowego 
nacisnąć jakiś klawisz i w miarę 
szybko uruchomić magnetofon 
(PLAY). Pewne zastrzeżenia może 
budzić sformułowanie "w miarę 
szybko" oraz kolejność ostatnich 
czynności. Kierowałem się tutąj 
troską o posiadane programy 
Wciśnięcie klawisza PLAY mag 
netofonu w czasie gdy jego silnik 
nie pracuje, powoduje powstawa 
nie odkształceń taśmy. Silnik 
magnetofonu uruchamiany jest 
właśnie uderzeniem w klawisz, po 
charakterystycznym sygnale 
dźwiękowym oznaczającym goto¬ 
wość transmisji danych. W pra 
wdzie zagięcie taśmy przed lub 
zaraz na początku rozbiegówki 
nic nie przeszkadza, ale z reguły 
nagrywamy programy na obu 
stronach kasety, a co za tym 
idzie, prawdopodobieństwo usz¬ 
kodzenia taśmy w środku innego 
programu jest dość duże. "W mia¬ 
rę szybko oznacza w praktycę 
parę sekund i tak naprawdę to 
wcale me trzeba się śpieszyć. 
Można oczywiście najpierw wcis 
nąć PLAY a potem uruchomić sil¬ 
nik, ale ze względów praktycz¬ 
nych opisany sposób postępowa¬ 


nia wydaje mi się korzystniejszy. 
Od tego momentu czeka nas peł¬ 
ne niecierpliwości oczekiwanie na 
zakończenie transmisji danych. 
Wszystko dobrze, jeżeli operacja 
się powiedzie. Gdy wystąpi błąd... 
należy wszystko zacząć od po¬ 
czątku. UWAGA! Jeżeli na ekra¬ 
nie widzimy SELF TEST lub inny 
objaw błędnego wczytywania, 
NIE TRZEBA wyłączać kompute¬ 
ra by ponowić operację odczy¬ 
tu !!! Te wszystkie podkreślenia 
i wykrzykniki wynikają z faktu, iż 
komputerowi nic bardziej nie 
szkodzi jak częste używanie wyłą¬ 
cznika sieciowego. Należy po pro¬ 
stu wcisnąć odpowiednie klawisze 
konsoli (START, OPTION), po 
czym trzymając je wciśnięte na¬ 
cisnąć i puścić RESET. Może się 
oczywiście zdarzyć, że nie uzy¬ 
skamy "zimnego startu" kompu¬ 
tera, lecz jego "zawieszenie" lub 
przejście do BASICu. Tylko 
w pierwszym przypadku nie po¬ 



zostaje nam nic innego jak wyłą¬ 
czyć komputer Gdy znajdziemy 
się "w basicu" wystarczy wykonać 
komendę BYE (B.) by zobaczyć 
SELF TEST i postępować dalej 
jak opisałem przed chwilą Jesz¬ 
cze jedna uwaga pod żadnym po¬ 
zorem NIE WOLNO błyskawica 
nie "pstrykać" wyłącznikiem sie¬ 
ciowym Można w ten sposób 
trwale uszkodzić komputer' Ko 
niecznie trzeba odczekać parę (5 
10 ) sekund przed ponownym jego 
włączeniem 
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Już wiemy jak załadować 
do komputera grę, czy program 
użytkowy napisany w języku ma¬ 
szynowym Czas wspomnieć 
o pierwszych "prawdziwych” zma¬ 
ganiach z maszyną. Zaczynfemy 
programować. Zapewne każdy 
posiadacz ATARI próbował swych 
sił w walce z wbudowanym BASI 
Cem. Mimo rozlicznych wad ma 
on jedną niezaprzeczalną zaletę: 
jest dostępny na każde żądanie, 
bez wydawania dodatkowych pie¬ 
niędzy oraz często długiego ocze¬ 
kiwania na wczytanie jakiegoś in¬ 
nego interpretera czy kompilato 
ra Poświęcimy mu więc trochę 
papieru i cennego czasu na przy¬ 
stępny, mam nadzieję, opis. Za¬ 
cznijmy może od 

EDYTORA EKRANOWEGO. 

Aby komputer mógł wyko¬ 
nać jakiekolwiek działanie czy 
program, należy ten program 
najpierw (nie wnikając w szczegó¬ 
ły składniowe) napisać. Jak wszy¬ 
stkim wiadomo do pisania służy 
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klawiatura, a rezultat naciskania 
różnych klawiszy widzimy na 
ekranie monitora bądź telewizo¬ 
ra. Sprawne i szybkie pisanie (w 
rozumieniu stawiania w konkret¬ 
nych miejscach ekranu konkret¬ 
nych znaków) zapewni nam tylko 
dobra znajomość komend edytora 
i praktyka. Przypomnę może pa¬ 
rę niezbędnych informacji. Miej¬ 
sce na ekranie, w którym ukaże 
się znak, po naciśnięciu klawisza 
wskazuje KURSOR. Standardowo 
jest to jasny kwadracik o rozmia¬ 
rach literki Tymże kursorem 
można poruszać się dowolnie po 
ekranie określając miejsce wy¬ 
świetlenia każdego znaku Po na¬ 
ciśnięciu dowolnego klawisza za 
wyjątkiem specjalnych, o których 
za chwilę kursor automatycznie 


przesuwa się o znak w prawo 
dzięki czemu możemy w prosty 
sposób pisać dowolne teksty. Kla¬ 
wisze z wizerunkami strzałek siu 
żą do przemieszczania kursora. 
Aby tego dokonać należy nacis¬ 
nąć kombinację klawiszy CON 
TROL i dowolnej strzałki. Warto 
wspomnieć, że niektórzy przy 
pierwszych kontaktach z kompu¬ 
terem używając klawiszy kursora 
usiłują utrafić idealnie w obydwa 
klawisze (CONTROL i strzałka i 
jednocześnie co może budzić jedy 
nie uśmiech, gdyż sam klawisz 
CONTROL jak również SHIFT na¬ 
ciśnięte pojedynczo nie dają żad¬ 
nego "odzewu". Normalnie pal¬ 
cem lewej ręki naciskamy CON¬ 
TROL a dopiero potem drugą rę¬ 
ką klawisz z wizerunkiem 
odpowiedniej strzałki. Przesunię¬ 
cie kursora, tym razem prosto do 
określonego miejsca (a raczej do 
konkretnej kolumny) umożliwia 
nam klawisz TAB. Tabulacja jest 
wprawdzie ustawiana stand¬ 
ardowo lecz możemy ją zmieniać 
używąjąc do tego celu kombinacji 
SHIFT+TAB i CONTROL+TAB, 
Klawisz TAB naciśnięty wraz 
z SHIFTem zapamiętuje aktualne 
położenie kursora jako nowe 
miejsce tabulacji. Natomiast dru¬ 
ga kombinacja kasuje pozycję ta¬ 
bulacji jeżeli takowa była w kolu¬ 
mnie, gdzie aktualnie stoi kursor. 
Jest jeszcze kilka klawiszy o spe 
cjalnych funkcjach. Klawisz 
SHIFT naciskany wraz z innymi 
powoduje wyświetlanie znaczków 
narysowanych w wyższym rząd¬ 
ku na klawiszu (np:! = SHIFT+ 1 ) 
lub dużych liter jeżeli klawisz ma 
tylko jedno podstawowe znacze¬ 
nie. Kombinacja CONTROL z wię¬ 
kszością klawiszy w efekcie daje 
znaki semigraficzne (ramki, sym¬ 
bole karciane) jeżeli oczywiście 
dany klawisz ma taką funkcję. 
CAPS naciśnięty raz przełącza 
tryb małych liter na duże. Ponow¬ 
ne użycie powoduje operację od¬ 
wrotną Kombinacja CON¬ 
TROL +CAPS włącza na stałe tryb 
semigrafiki (tak jakby stale był 
naciśnięty klawisz CONTROL), 
SHIFT+CAPS przywraca stan 
normalny. Oprócz semigrafiki 
CONTROL używany jest (jak sa¬ 
ma nazwa wskazuje) przy specjal¬ 
nych klawiszach sterujących pra¬ 


cą edytora. I tak wspomniane już 
zestawienie ze strzałkami wywo¬ 
łuje ruch kursora. CONTROL 
1 zatrzymuje proces wyświetlania 
tekstu, a ponowne jego użycie 
zezwala na kontynuację tego pro¬ 
cesu. CONTROL a powoduje syg¬ 
nał dźwiękowy (beli - ang dzwo¬ 
nek). CONTROL 3 jest to znak 
końca pliku (End Of File) CON¬ 
TROL < kasuje ekran, CONTROL 

> rozsuwa logiczną linię na ekra¬ 
nie (max trzy wiersze ekranowe) 
zostawiąjąc odstęp na pozycji 
kursora. CONTROL BACKSPACE 
usuwa znak, na którym stoi kur¬ 
sor, skracając jednocześnie logi 
czną linię edytora. Także i kla¬ 
wisz SHIFT ma swój udział w ste¬ 
rowaniu edytorem. SHIFT < dzia¬ 
ła jak CONTROL <, SHIFT 

> natomiast rozsuwa wiersze zo¬ 
stawiąjąc pustą linię na pozycji 
kursora. SHIFT BACK SPACE 
działa podobnie jak CONTROL 
BACKSPACE, z tym że usuwa ca¬ 
ły wiersz logiczny, który może 
mieć do trzech wierszy ekrano¬ 
wych. Klawisz ESC pozwala wy¬ 
świetlić znaki sterujące bez wyko¬ 
nywania ich właściwych funkcji 
Aby to zrobić należy nacisnąć 
RAZ rzeczony klawisz, a nastę 
pnie postępować tak jakbyśmy 
chcieli wykonać jakąś funkcję 
edytora. Na przykład naciśnięcie 
ESC i potem CONTROL strzałka 
spowoduje wyświetlenie na ekra¬ 
nie wizerunku odpowiedniej 
strzałeczki. Użycie klawisza z ry¬ 
sunkiem biało czarnego prosto- 
kącika (invers video, logo) powo¬ 
duje wyświetlanie wszystkich 
znaków w negatywie. Ponowne 
naciśnięcie przywraca stan nor¬ 
malny Zostały do omówienia 
w zasadzie tylko dwa klawisze: 
BREAK i RETURN. Ten pierwszy 
w edytorze jako takim nie pełni 
żadnej specjalnej funkcji i w zasa 
dzie jedynym efektem jego użycia 
jest przeskoczenie kursora do po¬ 
czątku następnej linii. RETURN 
natomiast powoduje, że przery¬ 
wamy pracę w samym edytorze 
i kontrolę przejmuje program 
nadrzędny, czyli ten, który ów 
EDYTOR używał Ale o tym do¬ 
piero za miesiąc 

Mirosław Liminowicz 








































Poniższy artykuł jest pier¬ 
wszą częścią cyklu poświęconego 
Dyskowym Systemom Operacyj¬ 
nym (DOS - Disk Operating Sy¬ 
stem). Celem tego cyklu jest 
przybliżenie pojęcia DOS-a, wy¬ 
jaśnienie pewnych pojęć związa¬ 
nych nierozłącznie z systemem 
obsługi stacji dysków oraz ujaw¬ 
nienie mechanizmów działania 
programów sterujących dyskiem 

Pierwsza część poświęcona 
jest podstawowym pojęciom oraz 
znaczeniu Dyskowego Systemu 
Operacyj nego 

Wiem, że wi kszość Czytel¬ 
ników doskonale orientuje się co 
to jest Dyskowy System Opera¬ 
cyjny Być może poczują się oni 
rozczarowani poniższym artyku 
łem, jednakże cykl jest przezna 
czony dla szerokiego grona 
zainteresowanych tematem, z te¬ 
go powodu rozpoczynam od zu¬ 
pełnych podstaw 

Czytelnicy stawiąjący pier¬ 
wsze kroki na drodze zdobywania 
wiedzy informatycznej zadąją so 
bie pytanie. Co to jest DOS ? Od 
powiedź jest krótka, jest to 
program zajmujący się w szero¬ 
kim pojęciu współpracą kompute¬ 


Rodzaj zobowiązania: prenumerata 
za okres... 


ra ze stacją dysków. Praca wszy¬ 
stkich DOS-ów, bez względu na 
sposób rozwiązania pewnych pro¬ 
blemów, sprowadza się do tego 
samego celu: zapamiętanie stwo¬ 
rzonego programu czy też innego 
wytworu (tekstu, obrazka grafi¬ 
cznego, fragmentu pamięci kom¬ 
putera; ogólnie ukryjmy to 
wszystko pod pojęciem dane) na 
dyskietce oraz możliwość ódtwo- 
rzenia tych danych Ubywając sło¬ 
wa ' odtworzenie*' mam na myśli 
przesłanie danych z dyskietki do 
pamięci komputera. 

Użytkownicy DOS-a korzy 
stają z komend LOAD czy SAVE 
(albo też ich odpowiedników) 
umożliwiających stworzenie lub 
odpowiednio odtworzenie pliku 
zawierającego dane. Tylko naj¬ 
bardziej dociekliwi z nich zasta 
nawiają się: "Co naprawdę dzieje 
się w czasie, gdy stacja dysków 
wydaje z siebie radosne dźwięki 
typu Pik, Pik, odprężaj ącet Puk, 
Puk, czy też niepokojące Chrup, 
Chrup?". Dokładnym wyjaśnie¬ 
niem między innymi tych proce 
sów zajmę się w kolejnych 
częściach cyklu 

Jak wyżej wspomniałem, 
podczas tąjemnych działań stacji 


Rodzaj zobowiązania: prenumerata 
za okres: .... 


dysków, na dyskietce pojawia się 
pakiet danych zwany plikiem dys¬ 
kowym. Co to takiego jest ? Naj¬ 
ogólniej biorąc są to liczby (bajty) 
znajdujące się w pamięci kompu¬ 
tera, które po uformowaniu 
w specyficzny dla każdego Dys¬ 
kowego Systemu Operacyjnego 
sposób, zostają zapamiętane na 
dyskietce. Umożliwia to później 
sze ich odczytanie oraz poprawie 
nie lub rozbudowanie Nąjczęściej 
operacje na pliku związane są 
z wydaniem odpowiednich ko 
mend wpisywanych za pomocą 
klawiatury Niestety, wielu Czy 
telników sądzi, że komendy te 
wydaje bezpośrednio DOS-owi 
Rzeczywistość wygląda nieco ina¬ 
czej, co też natychmiast wyjaś 
mam. Otóż każdy szanujący się 
Dyskowy System Operacyjny 
składa się z dwóch programów 
ściśle współdziałających ze sobą 



Aby zamówić prenumeratę 
należy czytelnie wypełnić wszy¬ 
stkie trzy części blankietu. Prosi¬ 
my pamiętać o dwukrotnym 
wpisaniu swojego adresu z przo 
du i z tyłu blankietu oraz o poda 
niu okresu za jaki ma być 
prowadzona prenumerata. 


ilość sztuk każdego numeru 
dokładny adres: 


ilość sztuk każdego numeru 
dokładny adres: 


symbol planu 
kasowego • . • 


symbol planu 
kasowego . . • 
























Jeden z nich zajmuje się obsługą 
komend wydawanych przez użyt 
kownika. Różnie jest on nazywa 
ny, np DUP SYS, Command 
Processor, niekiedy nie jest on 
wcale wyróżniany jako oddzielna 
część, jednakże ważna jest świa¬ 
domość jego istnienia Interpre 
tuje on otrzymane polecenia oraz 
w zależności od potrzeb uaktyw 
nia drugi program Jest mm wła 
ściwy system obsługi stacji 
dysków (zwany np DOS SYS) To 
ten właśnie program sprawia, że 
nagle urządzenie zewnętrzne D 
(wewnątrzsystemowe oznaczenie 
symbolu stacji dysków) zostaje 
wyrwane ze snu i rozpoczyna 
swoją ciężką pracę świecąc przy 
tym kontrolkami i wydając mniej 
lub bardziej miłe dźwięki 

Reasumując: pierwszy pro 
gram zajmuje się wydawaniem 
poleceń drugiemu (typu odczytaj, 
zapisz, skasuj plik zmień jego 
nazwę, pokaż zawartość dyskiet 
ki, sformatuj dyskietkę czyli 
przystosuj ją do współpracy z od 
powiednią stacją dysków, itp.), 
uruchamianiem programów znaj 


dujących się w pamięci kompute¬ 
ra, kopiowaniem plików Drugi 
program zajmuje się sterowa 
mem stacją dysków (wysyłaniem 
sygnałów sprawiających, że dys 
kietka jest formatowana, zapisy 
wana odczytywana itd.), 
odpowiednią ilością powtórzeń 
danej operacji np w chwili wy¬ 
stąpienia błędu, formowaniem 
i interpretowaniem pakietu da 
nych znajdujących się w pamięci 
komputera, obsługą RamDysku 
(teoretyczna dyskietka będąca 
w rzeczywistości częścią pamięci 
RAM - stąd nazwa). Współpraca 
pomiędzy tymi dwoma progra¬ 
mami jest dwukierunkowa. Wy¬ 
mieniają się informacjami na 
temat ilości przetransmitowa 
nych danych, adresu ich umiesz¬ 
czenia, wynikiem operacji (czy 
wystąpił błąd, itp.) 

Jest rzeczą oczywistą, że 
nie wymieniłem wszystkich czyn¬ 
ności, którymi zajmuje się DOS 
jest to specyficzne dla koncepcji 
danego systemu, jednakże wyżej 
wymienione czynności są w zasa¬ 
dzie typowe i jednocześnie pod¬ 
stawowe dla każdego DOS-a 
Zadajmy sobie pytanie: dlaczego 
powstają nowe Dyskowe Systemy 
Operacyjne, jeśli istnieją już nie¬ 
źle działające (jak się nam wyda 
je) inne DOS y 9 Otóż decydujące 
znaczenie ma kilka czynników 
postęp techniczny, oszczędność 
zewnętrznego nośnika informacji 
czyli dyskietki, oszczędność do¬ 
stępnej dla użytkownika pamięci 


U 
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Odcinek dla posiadacza rachunku 
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wpłacający 


oraz oszczędność czasu. Wszy 
stkie są ze sobą ściśle powiązane 
i sprawiają, że powstają systemy 
szybciej, umiejętniej i efektywniej 
wykorzystujące możliwości stacji 
dysków, co sprawia z kolei, że 
pracuje się nam szybciej i przyje¬ 
mniej 


Kolejny, drugi odcinek 
ujawniania tajemnic Dyskowych 
Systemów Operacyjnych będzie 
w całości poświęcony dyskietce. 
Konkretnie będzie zawierał opis 
jej budowy i wewnętrznej organi 
zacji (ścieżki, sektory z wyszcze¬ 
gólnieniem zastrzeżonych 

fragmentów dysku (Boot VTOC, 
Directory)). Charakteryzując stu- 
kturę dyskietki przyjmę za stand 
ard DOS a 2.5 firmy Atari 
Corporation ponieważ jest on 
niewątpliwie najbardziej rozpo¬ 
wszechniony i będzie łatwiej zro 
zumieć szereg spraw (np 'na 
gorąco" porównując treść suche¬ 
go artykułu z rzeczywistością) 
Nie znaczy to, że będę unikał pro 
blemów związanych z różnym 
gęstościami zapisu dyskietki, jej 
sektorowaniem, itp. 

Wszelkie uwagi, obelgi, ra¬ 
dy, sugestie i nadzieje związane 
z rodzącym się cyklem poświęco 
nym Dyskowym Systemom Ope¬ 
racyjnym proszę kierować pod 
adresem Redakcji z dopiskiem 
DOS. 
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Nieco o przesyłaniu danych 
(nieco danych o przesyłaniu) 


LDA jest bez watpierua jed 
nym z najczęściej używanych roz 
kazów procesora 6502 Przenosi 
on pojedynczy bajt danych z pa 
mięci do rejestru procesora zwa 


Rozkaz END stanowi informację 
dla asemblera, że ma zakończyć 
tłumaczenie programu Znaczenie 
rozkazów OPT, ORG i RTS zosta 
nie wyjaśnione niebawem Chwi 
Iowo przyjmij, że muszą one 
w podanej kolejności i formie 
oskrzydlać każdy z przykłado 
wych programów. Przepisz przy- 


zu Tak wyczarowana wartość 
ustala nowy kolor tła tekstu 
Przepisz i wykonaj ten przykład, 
pamiętając o uzupełnieniu go do 
datkowymi rozkazami, jak w po¬ 
przednim programie 

Jeśli jednak program ma 
być uniwersalny, odradzam sto 


PROGRAMOWANIE PROCESORA 6502 
W KOMPUTERACH ATARI Xl/XE <z.l 


nego akumulatorem Argumen¬ 
tem rozkazu jest wskazówka, 
gdzie należy szukać tego bajtu 
Na przykład rozkaz 

LDA 712 

spowoduje umieszczenie w aku¬ 
mulatorze liczby znalezionej 
w komórce pamięci o adresie 
712 Jest to kolor obrzeża ekra¬ 
nu Mozę zresztą słowo 'przenosi * 
me jest tu odpowiednie, ponieważ 
zawartość komórki 712 me ulega 
przy tym wymazaniu, lecz pozo¬ 
staje niezmieniona Jest to zatem 
bardziej kopiowanie, powielenie 
wartości Podobnie odwrotny roz 
kaz 

STA 710 

przesyła zawartość akumulatora 
do komórki 710, lecz akumulator 
nie zmienia swego stanu. Komór¬ 
ka ta określa kolor tła tekstu, 
a zatem po wykonaniu opisanej 
pary rozkazów tło będzie miało 
taki sam kolor, jak dotychczas 
obrzeże Przeważnie jest to czerń 
Otrzymamy więc jasne litery na 
całkiem czarnym ekranie. Zwróć 
uwagę, że, dzięki takiemu prze¬ 
niesieniu koloru, nie musimy na¬ 
wet wiedzieć, jaka to właściwie 
jest liczba Spróbuj to wykonać 
używając dostępnego sobie 
asemblera. Program może wyglą¬ 
dać tak: 

OPT 21 
ORG 1152 
LDA 712 
STA 710 
RTS 
END 


kład starannie, bacząc, by nie po¬ 
minąć potrzebnych spacji, ani nie 
dopisać zbędnych znaków prze¬ 
tłumacz go i wykonaj zgodnie 
z wymogami posiadanego asemb¬ 
lera. Wszystkie użyte tu przykła¬ 
dy są napisane (i przetestowane!) 
pod kontrolą systemu Quick As- 
sembler (nazywanego dalej QA) 
i będą również działać z JBW As- 
sembler-em bez żadnych zmian 
Są to zintegrowane pakiety edy¬ 
tora, asemblera i mini-debugera, 
umożliwiające bardzo szybkie 
przechodzenie od redagowania do 
testowania programu i z powro 
tem QA udostępnia dla urucha 
imanego programu osobny 
ekran, do którego można zaglą¬ 
dać w każdej chwili, także w try 
bie edycji. 

Podziwiając efekt działania 
programu zastanów się, jak teraz 
przywrócić ekranowi jego po¬ 
przednią barwę (me myślę tu, 
rzecz jasna, o tak "fizycznych" 
metodach, jak kawisz RESET). 
Nie wiesz? Ja też Po wykonaniu 
rozkazu STA poprzednia zawar¬ 
tość komórki pamięci niestety 
bezpowrotnie znika. Można cza 
sem temu zaradzić, jeśli się wie, 
co tam kiedyś było. Spróbujmy 
napisać tak. 

LDA #148 

STA 710 

Znaczek "#" z przodu argumentu 
wskazuje, że chodzi w tym przy 
padku o liczbę 148, nie zaś o ko¬ 
mórkę o tym adresie. Tak więc 
liczba wędruje do akumulatora 
nie z konkretnego miejsca parnię 
ci, lecz z wnętrza samego rożka- 


sowame stałych liczbowych. 
W kolejnym przykładzie dla za 
miany kolorów liter i tła posłuży 
my się dodatkowym rejestrem 
procesora, zwanym X. rozkaz 
TAX przesyła liczbę z akumulato¬ 
ra do tego właśnie regestru, zaś 
rozkaz TXA - z X do A (kumulato 
ra). 

LDA 709 
TAX 

LDA 710 
STA 709 
TXA 

STA 710 

Komórka 709 określa właśnie ko¬ 
lor liter. Uruchom ten przykład 
tak, jak poprzednie. Kolory ule¬ 
gły zamianie. Wykonaj program 
jeszcze raz, a kolory wrócą na 
swoje miejsca. To ważna cecha 
solidnego programowania- nie 
psuć niczego nieodwracalnie. 

Trzeci rejestr ogólnego 
stosowania nazywa się Y Grupa 
rozkazów. TAX, TXA, TAY, TYA 
przesyła dane pomiędzy regestra¬ 
mi wewnątrz procesora Rozkazy 
te me odwołują się do pamięci, są 
przeto bardzo szybkie. Ich działa¬ 
nie nie wymaga chyba komenta¬ 
rza. 

Do komunikacji rejestrów 
X i Y z pamięcią służą, podobnie 
jak w przypadku akumulatora, 
pary rozkazów LDX i STX oraz 
LDY i STY. Wiedząc to, możemy 
łatwo zaprogramować rotatgę (cy¬ 
kliczną zamianę) kolorów obrze¬ 
ża, tła i napisów: 


LDA 712 








LDX 710 
LDY 709 
STA 710 
STX 709 
STY 712 

Wykonaj ten program taką liczbę 
razy, aby kolory po zmianach po¬ 
wróciły do pierwotnego stanu. 


pierwsza kolumna pozostawała 
wolna. W praktyce zostawia się 
z przodu więcej spacji, tak, by 
symbole rozkazów zaczynać od 
tej samej kolumny. Nie jest to 
niezbędne, lecz wprowadza do 
programu pożądany ład wzroko¬ 
wy. Liczba tych spacji zależy od 
zwyczajów programisty, głównie 
od długości etykiet. Spróbuj teraz 


instrukcja STA LITERY nie wy 
kona się, ponieważ rozkaz skoku 
JMP wymusi dalsze wykonywa¬ 
nie programu od adresu TUTAJ, 
a jest to adres rozkazu STA RAM¬ 
KA. Program nie zaburzony roz¬ 
kazami skoków wykonuje się, 
rzecz jasna, z góry na dół Spró- 
buj uruchomić ten program, do¬ 


Pięknie, patrząc jednak na 
tekst ostatniego przykładu nie 
jest łatwo domyślić się, o co tu 
chodzi. Jakikolwiek dłuższy pro 
gram napisany w tym stylu byłby 
całkowicie nieczytelny. Na szczę 
ście nie programujemy przecież 
w języku maszynowym który 
składa się wyłącznie z ciągów 
liczb i jest zupełnie niezrozumiały 
dla człowieka, Język asemblera, 
zwany także językiem symbolicz¬ 
nym, umożliwia nadawanie licz¬ 
bom nazw, które następnie mogą 
być zamiast tych liczb używane, 
podobnie jak kody rozkazów ma¬ 
szynowych zastąpione są trzylite¬ 
rowymi kryptonimami. Mając na 
względzie czytelność programu, 
łatwość jego analizy lub modyfi¬ 
kacji i zmniejszenie prawdopodo¬ 
bieństwa popełnienia błędu, 
przepiszmy powyższy przykład 
tak: 

RAMKA EQU 712 
POLE EQU 710 
LITERY EQU 709 

LDA RAMKA 
LDX POLE 
LDY LITERY 
STA POLE 
STX LITERY 
STY RAMKA 

Rozkaz EQU służy właśnie do 
utożsamienia wymyślonego przez 
nas symbolu, takiego jak POLE, 
z pewną liczbą Asembler będzie 
traktował wszystkie dalsze wy 
stąpienia tego symbolu (zwanego 
też etykietą) tak, jakby był tą 
właśnie liczbą Etykieta stoi za¬ 
wsze na początku wiersza który 
ją definiuje Dlatego asembler 
wymaga, by w innych wierszach 



przepisać ładnie poprzednie 
przykłady. Jeden z nich mógłby 
wyglądać tak: 

MODRE EQU 148 
POLE EQU 710 

LDA #MODRE 
STA POLE 

Poznajesz któryś Po przepisaniu 
uruchom je, aby sprawdzić, czy 
działają tak samo. Etykieta może 
się składać z liter alfabetu, cyfr 
i znaków podkreślenia, pierwszy 
znak nie może być cyfrą 

Słów kilka o skokach 
i warunkach 

Innym sposobem definiowania 
etykiety jest umieszczenie jej na 
początku zwykłego wiersza pro¬ 
gramu. Etykieta przyjmuje wtedy 
wartość adresu pamięci, pod któ¬ 
rym znajdzie się po przetłuma¬ 
czeniu kod opatrzonego nią 
rozkazu Na przykład we frag¬ 
mencie 

LDA #MODRE 
JMP TUTAJ 
STA LITERY 
TUTAJ STA RAMKA 


pisując brakujące fragmenty 
z poprzednich przykładów. Pa¬ 
miętaj, ze każda używana etykie¬ 
ta musi być dokładnie raz 
zdefiniowana 

O wiele przydatniejsze 
i częściej używane są rozkazy 
skoków warunkowych. Procesor 
realizuje je pod określonym wa¬ 
runkiem, mogą się więc wykony 
wać, lub nie Przykładem takiego 
rozkazu jest BEQ, który zadziała 
wtedy, gdy poprzedzająca go ope¬ 
racja porównania liczb wykazała 
ich równość Rozkaz CMP porów 
mye liczbę w akumulatorze z ar 
gumentem w pamięci, przy czym 
żadna z tych liczb nie ulega zmia¬ 
nie. Format tego rozkazu jest ta¬ 
ki sam, jak LDA Poniższy 
program oczekuje na naciśnięcie 
dowolnego klawisza do tego cza¬ 
su bowiem komórka 764 zawiera 
liczbę 255, a więc procesor wciąż 
powraca do rozkazu oznaczonego 
etykietą CZEKAJ. Gdy zawartość 
komórki 764 się zmieni, rozkaz 
skoku zostanie zignorowany. 


KLAW 

NIC 


EQU 764 

EQU 255 


CZEKAJ LDA KLAW 
CMP #NIC 
BEQ CZEKAJ 
LDA #NIC 
STA KLAW 

Ostatnie dwa wiersze usuwają 
kod naciśniętego klawisza, aby 
nie został on przyjęty przez pro¬ 
gram, pod którego kontrolą te 
stujemy swoje przykłady Puste 
wiersze w programie polepszają 
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w podanym wyżej, naiwnym ob¬ 
jaśnieniu. Rozkaz skoku bada bo¬ 
wiem nie poprzednią instrukcję, 
do której przecież nie może wró¬ 
cić, lecz stan pewnego specjalne¬ 
go rejestru procesora, zwanego 
rejestrem znaczników. Znacznik 
należy rozumieć jako jednobitową 
komórkę mogącą przyjmować je¬ 
den z dwóch stanów* O lub l. 



BEQ CZEK2 

* zmniejsz licznik 
DEX 

BNE CZEKI 

Jak łatwo zgadnąć, jest też roz¬ 
kaz, który zwiększa zawartość re¬ 
jestru X (nazywa się INX) 
Znajdziemy także analogiczne 
rozkazy dla rejestru Y* DEY 


6502 


6502 


jego czytelność, dzieląc tekst na 
logiczne fragmenty. W asemble¬ 
rach, które nie przyjmują pustych 
lin(jek, można postawić w pier¬ 
wszej kolumnie znak komentarza 
Pożądane są także krótkie opisy 
trudniejszych fragmentów pro¬ 
gramu czy poszczególnych rozka¬ 
zów. W QA wiersz komentarza 
rozpoczyna się od znaku ko¬ 


mentarze można też umieszczać 
w wierszach programu, na koń 
cu, oddzielając je od rozkazu co 
najmniej jedną spacją Komenta¬ 
rze nie są asemblowane, nie 
wydłużają wynikowego kodu pro¬ 
gramu, a tylko poprawiają jego 
zrozumiałość, jak tu 

OPT 21 opcje 
ORG 1152 początek 

* - * 

*ten program czeka * 

* na naciśnięcie * 

* klawisza RETURN * 

* _ * 

* definicje 
KLAW EQU 764 
RETURN EQU 12 
NIC EQU 255 

* pętla oczekiwania 
CZEKAJ LDA KLAW 

CMP #NIC 
BEQ CZEKAJ 

* naciśnięto klawisz 

LDX #NIC 
STX KLAW 
CMP #RETURN 
BNE CZEKAJ 

* gotowe. 

RTS powrót 
END koniec 

Skok warunkowy BNE odbywa 
się w przypadku, gdy poprzedza 
jąca operacja porównania wyka¬ 
zała nierówność. 

W rzeczywistość* mecha 
nizm skoków warunkowych jest 
nieco bardziej skomplikowany, 
a zarazem bardziej elastyczny, niż 


Wspomniany rejestr może być 
traktowany zarówno jako jeden 
bajt danych, jak też jako osiem 
oddzielnych znaczników. Rozkazy 
BEQ i BNE badają znacznik Z (ze¬ 
ro) i w zależności od jego stanu 
skok się odbędzie lub nie. Niektó¬ 
re inne zaś rozkazy mogą wpły¬ 
wać na stan różnych znaczników. 
Na przykład rozkaz CMP ustawia 
znacznik Z (wpisuje i) gdy po¬ 
równywane liczby są równe, a ka¬ 
suje go (wpisuje O) w przeciwnym 
przypadku. Zauważ, że dzięki te¬ 
mu skok warunkowy nie musi 
być bezpośrednio następnym roz 
kazem po instrukcji porównania, 
o ile tylko dzielące je rozkazy nie 
naruszają interesującego nas zna¬ 
cznika. BEQ realizuje skok, gdy 
Z= 1 , BNE zaś, gdy Z=0, 

Bywają też operacje 
arytmetyczne 

Innym rozkazem, który zmienia 
stan znacznika Z jest DEX, roz 
kaz arytmetyczny, który zmniej¬ 
sza zawartość rejestru X o i. 
Jeśli wynikiem tego działania jest 
O, Z zostanie ustawiony, w prze¬ 
ciwnym razie - skasowany. Poniż¬ 
szy program odczekuje około 
2 sekund, badając zegar systemu, 
który zmienia wskazanie co 1/50 
sekundy. 

ZEGAR EQU 20 
SEK EQU 50 
SEK2 EQU SEK+SEK 

LDX #SEK2 
CZEKI LDA ZEGAR 
* czekanie na zmianę 
CZEK2 CMP ZEGAR 


i INY. Wszystkie one ustawiąją 
znacznik Z, jeśli wynikiem jest ze¬ 
ro. Gdy już o symetrii mowa, ma 
my tez rozkazy CPX i CPY 
działające tak, jak CMP, porów¬ 
nujące zawartość odpowiedniego 
rejestru indeksowego z zawarto 
ścią komórki pamięci. Rozkazy 
zwiększania i zmniejszania znąj 
dują zastosowanie w tzw. itera¬ 
cjach, czyli fragmentach 
programu zapętlonych warunko¬ 
wym skokiem wstecz dla wielo¬ 
krotnego wykonania tej samej 
operacji. Tym sposobem można, 
na przykład, ustalić liczbę bajtów 
zerowych w obszarze pamięci od 
adresu 794 do 830 . 

HATABS EQU 794 
ILE EQU 36 

LDX #0 liczba zer 

LDY #0 nr bajtu 

BADAJ LDA HATABS,Y 

BNE NIEO 

INX zwiększ, gdy 0 
NIEO INY następny bajt 

CPY #ILE 

BNE BADAJ 

* tu X zawiera liczbę zer 

Rozkaz LDA HATABS Y odwołuje 
się do pamięci w sposób szczegól¬ 
ny. Pobiera bowiem bajt nie spod 
adresu HATABS lecz dalszego 
o liczbę zawartą w rejestrze Y 
Dla przykładu, jeżeli Y zawiera 5, 
to pobrany zostanie piąty bajt 
tablicy HATABS. Fragment pa¬ 
mięci bowiem, do którego odwo¬ 
łujemy się tym sposobem 
(zwanym adresacją indeksową) 
można rozumieć jako tablicę baj¬ 
tów o wielkości wyznaczonej za- 







kresem zmian rejestru indekso 
wego Tu pora na dygresję o li¬ 
czebnikach porządkowych. 

Podczas odwołań do pamięci 
przyjmujemy, że początkowym 
numerem jest zawsze numer O. 
Tablica HATABS, zawierająca, jak 
wiadomo, informacje o obsługi 
wanych przez system urządzę 
niach zewnętrznych ma długość 
36 bajtów ponumerowanych od 
O do 35. Takie też wartości przyj¬ 
muje kolejno rejestr Y Jasne jest 
chyba dlaczego nie można zacząć 
liczenia od 1. efektywny adres 
odwołania do pamięci jest sumą 
adresu podanego wprost (HA 
TABS) i liczby w rejestrze. Po¬ 
czątkowy bajt jest przecież pod 
adresem HATABS + O! I jeszcze 
(ostatni 9 ) raz o rozkazie BNE na 
prawdę oznacza on ' skocz gdy 
nie zero". Dlatego pozwala wy 
kryć zerowość argumentu w po 
wyższym przykładzie (rozkaz 
LDA ustawia znacznik Z, ozna 
czający zerowy wynik operacji). 
Opisane wcześniej w sposób 
uproszczony działanie rozkazu 
CMP polega w istocie na wykona¬ 
niu odejmowania (którego wynik 
wszakże nigdzie się nie zapisuje) 
argumentu od zawartości A i dla 
tego wynik O oznacza równość 
tych liczb. 

Dalszy c ąg nastąpi. 

JanuszB Wiśniewski 



Po raz drugi zamieszczamy 
program pt Zgryw us Czynimy to 
z premedytacją, bowiem każdy Czy 
telruk naszego pisma powinien ten 
program posiadać Trud 'wklepania 1 
go do komputera z pewnością się op¬ 
łaci, pomeważ Zgryw us pozwala nam 
skrócić listingi wielu zamieszczanych 
w Tajemnicach programów Jego po¬ 
siadanie jest więc niezbędne każde¬ 
mu, kto zamierza wykorzystywać 
zamieszczane w gazecie programy 


Dokładny opis możliwości 
przedstawiliśmy w marcowym nume¬ 
rze pisma Teraz przypomnimy tylko 




m 

EM 

OY 

ze 

fe 

cv 

*j 

JV 

WK 

BJ 

YX 

FT 

FI 

SF 

TM 

RC 

DG 

ED 

LT 

NJ 

TA 

KB 

FÓ 

BK 

HE 

IB 

2W 

YU 

VG 

OC 

DL 

NJ 

OĄ 

BT 

IB 

UR 

KW 

CT 

ex 


211 

HO 

OY 

BO 

Ti 

BE 

RC 

TF 

m 

PT 

ŁM 

08 

TS 

LB 

JL 

2E 

MO 

PI 

GF 

LA 

JM 

OB 

JE 


1 REM- 

2 REM s Zgrywus : 

3 REM : autor: Mirosław Lamnowicz : 

4 REM : (c) 1991 Tajemnice Atari : 

5 REM- 

10 DIM A$(39):DT=760:BS=1536:C=2 

20 ? CHR$(125):POKE 559,O.GOSUB 700 
30 DT=800:C=18:BS=39700:GOSUB 700 
40 DT=1000:C=999:BS 30C00:GOSUB 700 
50 POKE 559,34:IF NOT FS THEN END 
60 TRAP 60:? :? 

70 ? “1. Format plikowy (file)" 

80 ? "2. Samodzielny kasetowy (BOOT)" 
90 ? "0. Wyjście z programu" 

100 INPUT W:ON W+l GOTO 290,120,200 
110 GOTO 60 

120 ? :? "Na jaki plik INPUT AS 
130 AUX 0:IF A$(1,1)-"C" THEN AUX=128 
140 TRAP 190:OPEN #1,8,AUX,A$ 

150 A—USR(1536,FS,BS) 

160 CLOSE #1:SOUND 0,0,0,0 
170 IF A—1 THEN 60 

180 ? "Blad - " ; A;CHP,$ ( 253) :GOTO 60 
190 A—PEEK(195):GOTO 160 
200 ? :? "Podaj nazwę ".INPUT AS 
210 L~LEN(A$):NA=39914 

220 FOR A 0 TO 39:POKE NA-i-A, 32: NEXT A 
230 L—LEN(A$):FOR A 1 L 
240 POKE NA+A-1,ASC(A$,A,A)):NEXT A 
250 TRAP 190:OPEN # 1,8,128, "C: " 

260 A=USR(1536,256,39700) 

270 IF Al THEN 160 

280 GOTO 150 

290 TRAP 50000:END 

700 REM - hex to data conv - 

710 FS 0:RESTORE DT:TRAP 750 

720 FOR X-0 TO C:READ AS:POKE 53279,7 

730 FOR 1=1 TO 26 STEP 2 

740 H ASC(A$(I))—48:H=(H-39*(H9))* 16: 

L=ASC(A$(1+1))-48:L—I-39*(L9):POKE BS 

+FS,H+L:FS-FS+1:NEXT I.NEXT X 

750 RETURN 

760 REM- saver - 

770 DATA 68688d5903688d5803688d5503 
780 DATA 688d5403a90b8d5203a2102056 
790 DATA e484d4a90085d560 

800 REM - file loader - 

810 DATA 00010007b507a27fbd00049d80 
820 DATA 07cal0f7a027b9dć07c9601006 
830 DATA e91f100269609j 588810eeadle 
840 DATA 0348adlf0348a9048dle03a907 
850 DATA 8dlf03a2038e5203e88e5a03a9 
860 DATA d38d5403a9078d550320af0768 
870 DATA 8dlf03688die03a980853e0a85 
880 DATA 3d853f8d89028d8a02a9568de0 
890 DATA 02a9f58del0220a207858020a2 
900 DATA 0785812580c9fffOf020a20785 
910 DATA 8220a207858320a207a0009180 
920 DATA a580c582a581e t 83b0d5e680d0 
930 DATA 02e6814c8807a9008d58038d59 
940 DATA 03a9078d5203a2102056e43003 
950 DATA a00160c088f0062056f54c71e4 
960 DATA a90c8d5203a2102056e4a2ff9a 
970 DATA 6ce002433a9b 











najistotniejsze jego cechy. 


TURBO BASIC XI 

tzęśi pierwsza 


Zgrywus zapisuje gotowy 1 
program w postaci pliku (file), 
lub programu samodzielnie łado? 
walnego z magnetofonu (BOOT), 
Nagrywając dany program w pot 
staci BOOT Zgrywus dodaje ną 
początku tzw. "loader”. 

Wydrukowany listing 
Zgrywusa należy wpisać do kom-i 
putera a następnie nagrać go tn* 
strukcją LIST "C:", lub 
LISTD.ZGRYWUS.LST”. 

S 

Służy on do zgrywania 
wszystkich drukowanych u nas 
programów w języku maszyno-* 
wym, które przedstawiać będziet 
my jako same wiersze DATĄ 
o numerach od 1000 wzwyż Tryb 
postępowania jest następujący: 


Jedną ze słabych stron 
komputerów Atari serii XL/XE 
jest niewątpliwie wbudowany in¬ 
terpreter języka Atari Basic, Sto¬ 
sunkowo wolna praca, słaby edy¬ 
tor, brak rozkazów wykorzystują¬ 
cych efektywnie możliwości grafi¬ 
czne i muzyczne komputera czy 
problemy pojawiające się przy ko¬ 
rzystaniu z tablic i zmiennych te¬ 
kstowych spowodowały, że firmy 
zajmujące się pisaniem oprogra¬ 
mowania dla Atari pokusiły się 
o stworzenie nowych, lepszych 
interpreterów języka Basic. 
I w ten sposób powstały Micro¬ 
soft BASIC, BASIC XL i TURBO 
BASIC XL 


Atari BASIC Dodatkowo dostę 
pnych jest kilka rozkazów uła¬ 
twiających pisanie i poprawianie 
programu. 

LIST - przy listowaniu uwypuklone są 
pętle i procedury przez przesunięcie 
o dwie spacje Dzięki temu programy 
są bardziej przejrzyste Ponadto mo¬ 
żliwa jest konstrukcja ' LIST xxxx po 
kazująca program od linii xxxx do 
końca 

*L ,*/_+- wyłączenie/włączenie ta¬ 
bulacji dla rozkazu LIST 

DEL xxxx,yyyy - kasowanie programu 
od linii xxxx do yyyy włącznie 


• przepisujemy wszystkie wier-S 
sze drukowanego programu; 

• 'doczytujemy * do nieb Zgry-* 
wusa odpowiednio komendą 
ENTER Ct" lub EN- 
TER”D:ZGRYWUS.LST"; 

• zapisujemy kompletny pro-; 
gram na dysku lub kasecie, 

• jeżeb w pamięci był gener-* 
a tor kodów kontrolnych (dru-t 
kowany w poprzednich TA)J 
to naciskamy RESET; 

• komendą RUN uruchamiamy 
program 

Po uruchomieniu Zgrywus 
spowoduje najpierw wyłączenie 
ekranu (przyśpiesza to działanie 
programu), a po chwili odmierza¬ 
nej jednostajnym pykaniem" wy-j 
świetli zapytanie o pożądany 
format zapisu. Odpowiadamy na-j 
ciskając odpowiedni klawisz i po¬ 
twierdzamy RETURNem Przy 
wyborze zapisu na plik pojawi się. 
pytanie o jego nazwę. Odpowie¬ 
dziami poprawnymi są:: 
DXYZ.COM, D2 PROGRAM, C: t 
E ltp Natomiast po wyborze 
drugiej możliwości program za-i 
pyta o nazwę, która ma pojawić 
się w czasie wczytywania progra-t 
mu z kasety. Nazwa ta może mieć 
maksymalnie 40 znaków. 


Mirosław Uminowicz 


Najbardziej rozpowszech 
nioną i znaną odmianą jest TUR¬ 
BO BASIC XL. Powstał w roku 
1985 na zamówienie popularnego 
na zachodzie magazynu kompute¬ 
rowego "Happy Computer”. Auto¬ 
rem programu jest Frank Ostro- 
wsky Należy zauważyć, że jest to 
program Public Domain 

W pierwszych dwóch od¬ 
cinkach cyklu przedstawimy peł¬ 
ny zestaw rozkazów interpretera 
TURBO BASIC XL wraz z progra¬ 
mami ilustrującymi efektywne 
wykorzystanie tego języka Tak 
* więc... zaczynamy !!! 

EDYTOR 

W pełni zgodny z edytorem 

f- 


RENUM xxxx,yyyy,skok - przenumero- 
wuje linie programu od linii xxxx za¬ 
mieniając ją na yyyy Następne linie 
mają numery zwiększone o skok 
Rozkaz ten zmienia numery linii po 
tych Instrukcjach które je wykorzystu¬ 
ją Jeżeli natrafi na numer linii, której 
jeszcze me ma, w odpowiednie miej¬ 
sce zostanie wstawiona liczba ujemna 
(np GOSUB -100) Gdy po instrukcji 
występuje wyrażenie w rodzaju GO¬ 
SUB 1000+X*10 jest ono traktowane 
jako GOSUB 1000 Pozostała część 
pozostaje niezmieniona 

DUMP - rozkaz ten prezentuje listę 
zmiennych, etykiet i procedur użytych 
w programie Używa się go podobnie 
jak LIST przy współpracy z urządze¬ 
niami zewnętrznymi 



Szanowni Czytelnicy! 

RędakcjaTąjemnie Atari informuje o możliwości wysyłkowego nabywania 
wszystkich programów zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych 
na kasetę (tytko w transmisji normalnej) lub na dyskietkę W skład zbioru 
wchodzą wszystkie listingi, zamieszczone w wybranym przez 
Zamawiającego numerze Tajemnic 


Cena wersu kasetowej wynosi 19.000 zł zas dyskowej 16,000 zł W cenę wliczony |esł koszt 
nośnika, nagrania opakowania oraz opłaty pocztowe Same listingi są za darmo 

Zainteresowanych Ofertą prosimy o dokładne Wypełnienie zamówienia (na odwrocie) i po 
nakieieniu go na kartkę pocztową wysłanie na adres redakcji podany w stopce. 


L Uwagat Prosimy o nieprzysyłanfe wcześniej należności, bowiem będzie ona regulowana 
przy odbiorze przesyłki. 
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TRACĘ + / TRACĘ - - włączenie/wyłą¬ 
czenie trybu śledzenia wykonywania 
programu Numery aktualnie wykony¬ 
wanych linii będą się ukazywać 
w kwadratowych nawiasach w dole 
ekranu Wyłączenie trybu TRACĘ na¬ 
stępuje automatycznie przy wystąpie¬ 
niu błędu. Przy wywoływaniu proce¬ 
dury lub skoku do etykiety nie będą 
podawane numery linii początku pro¬ 
cedury ani etykiety 

*B+ / *B- - włączenie/wyłączenie try¬ 
bu traktowania klawisza BREAK jako 
zwykłego błędu, możliwego do obsłu¬ 
gi instrukcją TRAP Po rozkazie RUN 
zostaje automatycznie wykonane *B- 

INSTRUKCJE STRUKTURALNE 

W TURBO BASICu XL wy¬ 
stępują elementy programowania 
strukturalnego zapożyczone z ję¬ 
zyka Pascal. Dzięki nim progra¬ 
my stają się bardziej przejrzyste. 
Możliwe jest również efektywniej¬ 
sze tworzenie algorytmów. 

IF war lista rozkazów 1 
ELSE \ista rozkazów 2 
ENDIF 

- gdy spełniony jest warunek war wy¬ 
konywana jest pierwsza lista rozka¬ 
zów, w przeciwnym razie wykonywa¬ 
na jest druga lista rozkazów Rozkazy 
te mogą być zawarte w jednym lub 
oddzielnych wierszach (patrz pro¬ 
gram przykładowy) Koniec wyrażenia 
logicznego jest oznaczany jak koniec 
lini logicznej (tzn lub klawisz RE 
TURN) Również przed i po ELSE 
i ENDIF musi stać znak końca linii Po 
ELSE me może być numeru linii. 

REPEAT: lista rozkazów UNTIL war 



ciąg rozkazów zawarty między REPE¬ 
AT a UNTIL jest wykonywany do mo¬ 
mentu spełnienia warunku war 
Sprawdzenie warunku następuje na 
końcu pętli Dzięki temu lista rozka¬ 
zów będzie wykonana co najmniej je¬ 
den raz 

WHILE war: lista rozkazów. WEND - li¬ 
sta rozkazów wykonywana jest tak 
długo, jak warunek jest spełniony 

DO: lista rozkazów LOOP - pętla bez 
końca lista rozkazów jest wciąż po¬ 
wtarzana 

EXIT - opuszczenie pętli (wszystkich 
rodzajów) Rozkaz ten stanowi rodzaj 
'wyjścia awaryjnego" z pętli (jedynego 
przy DO...LOOP) dozwolonego 
w programowani strukturalnym 

PROC nazwa początek procedury 

ENDPROC - koniec procedury 

EXEC nazwa wywołanie procedury 
o danej nazwie. 


(UWAGA: w języku Pascal 
procedury mogą dysponować 


własną listą zmiennych. Niestety 
w TURBO BASICu XL wszystkie 
zmienne traktowane są jako glo¬ 
balne.) Procedury zajmują mniej 
miejsca w pamięci niż rozkazy 
GOSUB. .RETURN i przyśpieszają 
działanie programu. Wykorzysta¬ 
nie procedur znakomicie ilustruje 
program przykładowy. 

ON wart EXEC nazwał,nazwa2 - od¬ 
powiednik konstrukcji ON wart GO¬ 
SUB dla procedur 

*F+ - przed pierwszym obiegiem pętli 
FOR..NEXT nastąpi sprawdzenie, czy 
licznik osiągnia wartość końcową. 
Przykładowo FOR 1=2 TO 1 ? I: 
NEXT I - wartością początkową pętli 
jest 2 - podwyższenie licznika pętli 
o 1 - porównanie z wartością końco¬ 
wą (tu: 1) - opuszczenie pętli ponie¬ 
waż warunek został spełniony Po wy¬ 
konaniu *F+ zmiennej I będzie przy¬ 
pisana wartoć początkowa 2 nastę¬ 
pnie zostanie porównana ze zmienną 
końsową (tu: 1) Ostatecznie pętla 
przeskoczy do rozkazy NEXT I i na¬ 
stąpi zakończenie jej wykonywania 
bez wyjścia na ekran Rozkaz *F+ za 
oszczędza często specjalnej proce¬ 
dury wywoławczej 

*F- - powrót do normalnego trybu 

wykonywania pętli FOR..NEYT (lista 
rozkazów między FOR i NEXT będzie 
wykonana co najmniej raz) 

#nazwa - ustawienie etykiety Można 
się do mej odwoływać w taki spo¬ 
sób,jak do numeru linii,np GOSUB 
#nazwa, TRAP #nazwa, RESTORE 
#nazwa Wyjątkiem jest instrukcja 
GOTO która przy użyciu etykiet zo¬ 
stała skrócona do GO #nazwa Uży¬ 
wanie etykiet i odwoływanie się do 
nich przy wszelkiego rodzaju skokach 
powoduje, że program staje się bar¬ 
dziej czytelny, łatwiejsza jest jego mo¬ 
dyfikacja i poprawa 

Pewną ciekawostką użytą w TUR¬ 
BO BASICU XL jest zdefiniowanie 
jako stałych liczb od O do 
3 przedstawianych jako %0, %1, 
%2 i %3. Zastosowanie liczby zaj 
muje w programie 7 bąjtów. Uży¬ 
cie powyższych stałych - 1 bąjt 
Program przykładowy zapisany 
bez pomocy opisanych stałych 
ząjmowałby 388 bąjtów więcej. 


rtSr 


kasacie 

Zamawiam nagrane na dysku 


□ 

□ 


programy zamieszczone w .numerze Tajemnic Atari. 

(kaseta 19 000 zł, dysk 16 000 zł.) 

Mój adres 


(Imię, nazwisko) 


(ulica, nr domu, mieszkania) 


(kod pocztowy, miejscowość) 


























Na koniec jeszcze tylko 
komunikaty błędów charaktery¬ 
stycznych dla TURBO BASICa 
XL. Przy wystąpieniu błędu 
oprócz jego numeru podane są 
też krótkie opisy. Dodatkowo ge¬ 
nerowane są nowe komunikaty 
błędów 

ERROR 13 ?FOR - brak instrukcji 
FOR dla istniejącej NEXT 

ERROR - 15 ?DEL - brak jednego 
z rozkazów otwierających lub zamy¬ 
kających pętlę (np GOSUB do RE¬ 
TURN) 

ERROR 16 ?GOSUB - brak RETURN 
do istniejącego GOSUB 

ERROR 22 ?NEST - tzw zagnież¬ 
dżenie Występuje gdy me zostaje 
znaleziona instrukcja WEND 
z pętli WHILE, ENDIF z warunku IF 
lub podobne 

ERROR 23 ?WHILE - brak WHILE do 
istniejącej WEND 

ERROR - 24 ?REPEAT - brak REPEAT 
do istniejącej UNTIL 

ERROR 25 9 DO - brak DO do istnie¬ 
jącej LOOP 

ERROR - 26 ?EXIT - EXIT ustawiony 
poza pętlą 

ERROR 27 -? XPROC - występuje, 
gdy wywoływany jest rozkaz PROC 
Procedury powinny być wywoływane 
tylko za pomocą EXEC 

ERROR 28 9 EXEC brak EXEC do 
istniejącej ENDPROC 

ERROR 29 ?PROC - próba wywoła¬ 
nia nieznanej procedury 

ERROR 30 7# próba odwołania się 

do nieznanej etykiety 

I to wszystko w tym odcinku. Za 
miesiąc omówimy pozostałe roz 
kazy TURBO BASICu XL, 

Carampuc IASF 




10- 

20 REM program KONWERTER BP>OBJ 
30 REM (TURBO BASIC XL) 

40 REM program zmienia obrazki formatu 
BLAZING PADDLES na dane typu OBJ 
50 REM specjalnie dla TAJEMNICE ATARI 
członek grupy ASF - carampuc 

60- 

100 REM CZESC GŁOWNA 

HO-- 

120 EXEC DEKLARACJE 

130 REPEAT 

140 EXEC NAGŁÓWEK 

150 EXEC WCZYTAJ 

160 EXEC EKRAN 

170 EXEC WYTNIJ 

180 EXEC ADRESY 

190 EXEC ZAPISZ 

200 EXEC SPYTAJ 

210 UNTIL NOT KONIEC 

220 ? :? "Do zobaczenia..." 

230 END 

240 --- 

250 REM ZBIÓR PROCEDUR 

260 - 

1000 PROC DEKLARACJE 

1010 ILE=7680+4:REM dlugosc obrazka 

plus 4 kolory 

1020 DIM BUF$( ILE):REM rezerwacja pa 

mięci na obrazek i kolory 

1030 BUFOR=ADR(BUF$);REM adres pocza 

tku bufora 

1040 DIM N$(14),A$(12): REM N$-nazwa 

zbioru; A$-zmienna pomocnicza procedur 
y NAZWA 

1050 DIM P$(4),K${4):REM adresy dany 
ch źródłowych (w hex) 

1060 DIM T$(1):REM zmienna pomocnicz 
a procedury SPYTAJ 

1070 BAJT=40 :REM ilosc bajtów w lini 
i obrazu 
1080 ENDPROC 

1090 - 

2000 PROC WCZYTAJ 
2010 EXEC NAZWA 

2020 ? :? "Wczytuje plik ";N$ 

2030 OPEN #%1,4,%0,N$ 

2040 BGET #% 1 , BUFOR,ILE 

2050 CLOSE 

2060 ENDPROC 

2070 - 

2500 PROC ZAPISZ 































2510 EXEC NAZWA 

2520 ? :? "Zapisuje plik ";N$ 

2530 OPEN #%1 , 8 , %0 ,N$ 

2540 PUT #%1,$FF:PUT #%1,$FF 

2550 PUT #%1,DEC(P$(%3,4)):PUT #%1,D 

EC(P$(%1,%2)) 

2560 PUT #%1,DEC(K$(%3,4)):PUT #%1,D 
EC(K$(%1,%2)) 

2570 BPUT #%1 ,SKĄD,WIELK— 1 

2580 CLOSE 

2590 ENDPROC 

2600 - 

3000 PROC EKRAN 
3010 GRAPHICS 15+16 

3020 EKRAN=DPEEK(88):REM adres parnie 

ci ekranu 

3030 MOVE BUFOR+ILE-4,$02C8,%1 

3040 MOVE BUFOR+ILE-%3,$02C4,%3 

3050 MOVE BUFOR,EKRAN,ILE 

3060 ENDPROC 

3070 - 

3500 PROC ADRESY 

3510 GRAPHICS %0: SETCOLOR %2,%0,%0 
3520 SKAD=BUFOR+BAJT* (Y1* < Y1<=Y2)+Y2 

*(Y1>Y2)) 

3530 WIELK=BAJT*(ABS{Y1-Y2)+%1) 

3540 ? "Zaznaczono #$";HEX$(WIELK);" 

bajtów danych." 

3550 INPUT "Podaj adres, pod który b 

eda wczytywane dane: $",P$ 

3560 K$=HEX$(DEC(P$)+WIELK-%1) 

3570 ? :? "Dane wczytana sie w obsza 

r od adresu" 

3580 ? "$";P$;" do $";K$ 

3590 ? :? "Wartości rejestrów koloro 

w:" 

3600 FOR X=%0 TO %2 

3610 ? "COLPF";X;" ($02C”;4+X; ") = 

$";HEX$(PEEK(BUFOR+ILE-(%3-X))) 

3620 NEXT X 

3640 ? "COLBAK ($02C8) = $";HEX$(PEE 

K(BUFOR+ILE—4)) 

3650 ENDPROC 

3660 - 

4000 PROC WYTNIJ 

4010 MAK X=159:MAX Y=191 

4020 Yl=%0:Y2=%0.KOL=%0 

4030 REPEAT 

4040 JOY=STICK(%0) 

4050 RUCH=(JOY=7)+%2 *(JOY=l1)+%3*( 

JOY=13)+4*(JOY=14) 

4060 ON RUCH EXEC LEWO, PRAWO ,DOL,G 

ORA 

4070 KOL=(KOL+%1)& % 3:COLOR KOL 

4080 PLOT 0,Y1:DRAWTO MAX X,Y1 

4090 PLOT 0,Y2:DRAWTO MAX X,Y2 

4100 IF INKEY$=" " 

4110 COLOR 1 


4120 TEXT %0,MAX Y-8,"Yl=" 

4130 TEXT %0+24,MAX_Y-8,Yl 

4140 TEXT 56,MAX Y-8,"Y2=" 

4150 TEXT 56+24,MAX Y-8,Y2 

4160 TEXT 112,MAK Y-8,"dY=" 

4170 TEXT 112+24,MAX_Y-8,ABS(Y1- 

Y2+1) 

4180 GET KEY 

4190 MOVE BUFOR+ 40*( MAK_Y-8) ,EKR 

AN+40*(MAX Y—8),BAJT*8 
4200 ENDIF 

4210 MOVE BUFOR+BAJT* Y1 ,EKRAN+BAJT 

*Y1 ,BAJT 

4220 MOVE BUFOR+BAJT*Y2,EKRAN+BAJT 

*Y2,BAJT 

4230 UNTIL STRIG ( % 0 ) =%0 
4240 ENDPROC 

4250 - 

4500 PROC DOL 

4510 IF Y1<MAX_Y THEN Y1=Y1+%1 
4520 ENDPROC 
4600 PROC GÓRA 

4610 IF Y1>%0 THEN Y1=Y1-%1 
4620 ENDPROC 
4700 PROC LEWO 

4710 IF Y2<MAX_Y THEN Y2=Y2+%1 

4720 ENDPROC 

4800 PROC PRAWO 

4810 IF Y2>%0 THEN Y2=Y2-%1 

4820 ENDPROC 

4830 - 

5000 PROC NAGŁÓWEK 

5010 SETCOLOR 2,0,0:CLS 

5020 ? "KONWERTER BP>OBJ TAJEM 

NICE ATARI" 

5030 ? "autor: CARAMPUC / ASF" 

5040 ENDPROC 

5050 - 

6000 PROC NAZWA 

6010 REPEAT 

6020 A$="" :N$="" 

6030 ? :INPUT "podaj nazwę obrazka 

(*=katalog dysku) >",A$ 


6040 

IF A$="*" THEN DIR "Dl:* 

. *" 

6050 

UNTIL A$<>"*" 


6060 

N$ (1,2)="D:":N$(3,14)=A$ 


6070 

ENDPROC 


6080 

6500 

PROC SPYTAJ 


6510 

? :? "Czy chcesz powtórzyć 

(t/n 

) ?" 
6520 

REPEAT 


6530 

T$=INKEY$ 


6540 

UNTIL T$="n" OR T$="N" OR 

T$=" t 

" OR 

T$="T" 


6550 

KONIEC=(T$="t") OR (T$="T" 

) 

6560 

6570 

ENDPROC 















Nąjnowszym produktem 
firmy L.K. AVALON w dziedzinie 
gier jest "Lasermania". Spośród 
ponad 50 plansz, tylko do poko¬ 
nania kilku niezbędny jest refleks 
i zdolności manualne. W pozosta¬ 
łych wystarczy trochę (no, może 
więcej niż trochę) pomyśleć. 
Zgodnie z rozkazem pojawiąją- 
cym się po uruchomieniu progra¬ 
mu, zadaniem gracza jest 
zebranie porozrzucanych pamięci 
masowych oraz zniszczenie pro¬ 
mieniem lasera czujników syste¬ 
mu alarmowego. Czynności tych 
dokonuje samojezdny pojazd ste¬ 
rowany joystickiem lub klawisza¬ 
mi kursora. Na początku gry, 
pojazdów takich mamy cztery, 
a po pokonaniu każdego poziomu 
przybywa nam jeden. W trakcie 
gry nic naszych wehikułów nie 
niszczy, ale wystarczająco często 
zmuszeni jesteśmy robić to sami 
naciskając klawisz ESC po to, by 
znajdiijąc się w sytuacji bez wy 
jścia uzyskać pierwotny obraz 
planszy. Tracimy wtedy oczywi¬ 
ście jeden pojazd. 

Używając transportera 
przesuwamy elementy odbijające 
i pochłaniające promień lasera 
Modyfikacja drogi promienia mu¬ 
si być dokonywana z dużą ostroż¬ 
nością, bowiem na planszach 
znąjdpje się wiele elementów-nie- 
spodzianek, po trafieniu których 
można wpaść w niemałe tarapaty, 
łącznie z koniecznością rozpoczy¬ 
nania od początku pokonywania 
danego poziomu. Przejście do ko¬ 
lejnej planszy otwiera się po ze 
braniu wszystkich widocznych na 
ekranie pamięci masowych i zni¬ 
szczeniu światłem lasera czujni¬ 
ków alarmowych Oczywiście nie 
we wszystkich poziomach musi- 
my wykonać obydwie czynności 
W niektórych, wystarczy "tylko" 
spełnić jeden z powyższych wa¬ 
runków. 


W czasie gry przewijąją się | 
trzy motywy muzyczne, co nie¬ 
wątpliwie uatrakcyjnia zmagania. 

I 

Z korespondencji nadsyła¬ 
nej do producenta programu wy¬ 
nika, że niekiedy użytkownicy 
nie mogą uporać się z niektórymi 
poziomami. Sądzą oni, iż danej 
planszy po prostu nie można 
przejść. Jest to oczywiście twier¬ 
dzenie błędne, bowiem każda 
plansza jest do pokonania, wy¬ 
starczy tylko odgadnąć zawarty | 
w niej "haczyk" 

Na rozkładówce drukujemy 
cztery komnaty sprawiające naj¬ 
większe kłopoty. W dwóch przy¬ 
padkach podajemy dokładny opis | 
ich pokonania, natomiast w pozo¬ 
stałych, obok pierwotnego wyglą¬ 
du danej planszy, przedstawiamy 
jak powinna ona wyglądać, by 
otworzyło się przejście do nastę¬ 
pnego poziomu. 

Jednocześnie przypomina- i; 
my o trwającym do 1 lipca br. f 
konkursie. Każdy kto ukończy f 
Lasermanię i przyśle na adres 
L.K. AVALON hasło pojawiąjące 
się po przejściu ostatniej (52) 
planszy weźmie udział w losowa¬ 
niu atrakcyjnych nagród. 


LASERMANIA: gra logiczna 

Autor: Mirosław Liminowicz 

Grafika : Janusz Pelc, Marek Siewior 
Muzyka : D.K., Janusz Pelc 

Producent - 


Laboratorium Komputerowe 
AVAL0N 
skr. poczt 46 
38-100 Strzyżów 




Jak wykonać 
MISJĘ ? 

Po opublikowaniu mapy Mis/i 
otrzymaliśmy bardzo wiele listów 
zawierających jedno pytanie: “Jak otworzyć 
czwartą zaporę 9 " Poniżej publikujemy 
odpowiednią część mapy, a sposob 
postępowania jest następujący: 

- zebrać dodatkową energię 

- me niszcząc mm wskoczyć na półkę 
w taki sposób, by tułów komandosa 
spowodował detonację miny 

Energia wybuchu podrzuci naszego 
bohatera i tym sposobem znajdzie się on 
na półce 
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- skrzynkę 6 o jedną w dół i w prawo 

- skrzynkę 9 w dół w lewo i prosto na 
sam dół 

- skrzynkę 3 do miejsca 10 

- skrzynkę 9 przesunąć o trzy pozycje 
w prawo 


Sposoby pokonywania 
zamieszczonych plansz 
(liczby 1 , 2 ,... oznaczają 
elementy lub określone 
miejsca na planszy, zależnie 
od kontekstu opisu). 

Plansza 9: 

Plansza ta prowadzi 

zdecydowanie na liście sprawiających 
największe kłopoty., a jest jedną 
z najprostszych Cały problem z jej 
pokonaniem sprowadza się do 
elementu zasłaniającego czujnik 
alarmowy Po trafieniu promieniem 
powoduje on cofanie a po chwili 
całkowite zniknięcie promienia lasera 
Jest jednak na to rada wystarczy 
podczas cofania się promienia zebrać 


pojemnik zawierający pamięć 

masową co odwróci zgubny proces 

Górny rysunek przedstawia 
wygląd planszy przed rozpoczęciem 
gry, a dolny pokazuje w jaki sposób 
należy rozmieścić elementy, aby 

"zaliczyć" poziom 

Plansza nr 19: 

skrzynkę 1 przesunąć o jedną pozy¬ 
cję w prawo, 

- skrzynkę 2 przesunąć do miejsca 7 

- pchać pojazdem klucz otwierający 
wewnętrzne drzwi, 

- zebrać wszystkie pojemniki z pamię¬ 
ciami, 

- skrzynkę 3 przepchać o jedną pozy¬ 
cję do góry 

- skrzynkę 4 o dwie pozycje w prawo, 

- skrzynkę 5 o jedną w prawo 


Plansza nr 22: 

Analogicznie jak w przypadku 
planszy 9, górny rysunek przedstawia 
wygląd poziomu przed rozpoczęciem 
pokonywania go a dolny pokazuje 
rozwiązaną" planszę 

Plansza nr 51: 

- skrzynkę 1 przesunąć do miejsca 2, 

- skrzynkę 3 do miejsca 4; 

- skrzynki 5 do 6 7 do 8 9 do 10 a 11 
do 12 

skrzynkę 13 przesunąć w lewo, 

- skrzynkę 12 o jedną pozycję w górę 
a następnie z powrotem o jedną 
w dół, 

-zebrać pojemniki. 



Kolejnym po zamieszczonym 
w poprzednim numerze Tajemnic, Puz 
zlu programem rozrywkowym jest 
bliźniacza gra QQ Jest to typowa od- 
wracanka, w której zadaniem jest za¬ 
miana wszystkich liter znajdujących się 
w polu gry na ich odpowiedniki w ne¬ 
gatywie Zamiany z litery "normalnej" 
na tę samą w inwersji i odwrotnie do¬ 
konuje się wciskając klawisz odpowia¬ 
dający danemu znakowi Oczywiście 
zmienia się me tylko ta litera, lecz rów¬ 
nież znaki sąsiednie (prawy lewy gór¬ 
ny i dolny). Licznik u dołu okna 
pokazuje liczbę posunięć od początku 
gry Całą odwracankę można przesu¬ 
nąć w dowolne miejsce ekranu wciska¬ 
jąc jednocześnie klawisz CONTROL 
i jeden z klawiszy kursora. Jeżeli 
w pewnym momencie gry zechcemy 
rozpocząć ją od początku wystarczy 
nacisnąć klawisz CLEAR (shift <) zaś 
naciśnięcie ESC powoduje powrót do 
programu nadrzędnego 


Program zapisujemy na kasetę lub 
dyskietkę przy pomocy ZGRYWUSA 



DWRACANKA QQ 

MIROSŁAW ŁIMINOWICZ 


MJ 

1000 

REM - 




YO 

1001 

REM 

: odwracanka QQ : 



StJ 

1002 

REM 

:autor: Mirosław Liminowicz: 


WF 

Q<? 

1003 

REM 




TA 

1010 

DATA 

fffłe002e10200900090ab9220 


iSt 

$*ftw 

i* ii 

KD 

1020 

DATA 

a591209e9120If91209e912048 

WŚrnl:® 

GF 

1030 

DATA 

91a9ffaefc02e8f0fa8dfc02ca 


*■ w 

m 

1040 

DATA 

bd51fb2083f9a205dd3092f012 


f 

pp 

1050 

DATA 

Cal0f829df38e94130d7c919b0 



BU 

1060 

DATA 

d3aa4c4f908a0aaabd36928d4a 

,<%0 

... 

AA 

1070 

DATA 

90bd37928d4b902049904c0990 

x v ' ” 



1080 

DATA 

bd429249809d429286f2bd5b92 



EW 

1090 

DATA 

10032089900al0032093900al0 


1 

MK 

1100 

DATA 

03209d900al00320a490f818ad 


Mii 

YC 

1110 

DATA 

2e9269018d2e92ad2f9269008d 



EL 

1120 

DATA 

2f92d84c09904838a5f2e905aa 



XH 

1130 

DATA 

4ca8904818a5f26905aa4ca890 



VR 

1140 

DATA 

48a6f2e84ca89048a6f2cabd42 
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TA 

1150 

DATA 

TH 

1160 

DATA 

PN 

1170 

DATA 

TV 

1180 

DATA 

OM 

1190 

DATA 

VJ 

1200 

DATA 

20 

1210 

DATA 

TY 

1220 

DATA 

TO 

1230 

DATA 

m 

1240 

DATA 

m 

1250 

DATA 

w 

1260 

DATA 

OB 

1270 

DATA 

MH 

1280 

DATA 

TL 

1290 

DATA 

WF 

1300 

DATA 

CU 

1310 

DATA 

81 

1320 

DATA 

ve 

1330 

DATA 

KE 

1340 

DATA 

EF 

1350 

DATA 

LV 

1360 

DATA 

0A 

1370 

DATA 

EN 

1380 

DATA 

EK 

1390 

DATA 


1400 

DATA 


1410 

DATA 

TC 

1420 

DATA 

ZT 

1430 

DATA 

m 

1440 

DATA 

CE 

1450 

DATA 

TC 

1460 

DATA 

RC 

1470 

DATA 

TC 

1480 

DATA 

EX 

1490 

DATA 

UF 

1500 

DATA 

W 

1510 

DATA 

m 

1520 

DATA 

SI 

1530 

DATA 

m 

1540 

DATA 


9249809d42926860209e91201f 
91686860ad2c92c921d0016020 
9e91201f91ee2c9220a591201f 
914C489Iad2c92d00160209e91 
201f91ce2c9220a591201f914c 
4891ad2d92d00160209e91201f 
91ce2d9220a591201f914C4891 
ad2d92c910d00160209e91201f 
91ee2d9220a591201f914C4891 
a5f048a5fl48a237a006blf048 
bdac9291f0689dac92ca300988 
10ee20e5914c27916885f16885 
f060a5f048a5f148a200a000bd 
749209809lf0e8e038f00bc8c0 
07d0ef20e5914c5091a004ad2e 
92201392ad2f9220Ic92a20120 
f191cal0faa218a005bd429238 
e92091f0ca300988d0f220f191 
4c81916885f16885f060a514c5 
14f0fc60a90085fIad2d92a202 
0a26flcalOfa85f0a6f186f30a 
26fl0a26fll865f085f0a5f365 
f185fll8ad2c9265f085f09002 
e6fll8a55865f085f0a55965fl 
85fl6018a5f0692885f09002e6 
f16038a5f0e92885f0b002c6f1 
60a218188a69419d4292cal0f6 
e88e2e928e2f924c56f548201c 
92684a4a4a4a290f0910c91a90 
026906098091f088600a0a0000 
lcldlelfIb7ded900591d590bb 
90b290fd914142434445464748 
494a4b4c4d4e4f505152535455 
565758596070707050e0fOfOfO 
dOeOf Of Of OdOeOf OfOf Od'OaObO 
b0b090515252525252457c2122 
2324257c7c262728292a7c7c2b 
2c2d2e2f7c7c30313233347c7c 
35363738397c7c00000000007c 
5a521919195243 






W poprzednim numerze Tajemnic 
zainaugurowaliśmy nową rubrykę kon¬ 
kursową, w której zamieszczać będzie¬ 
my nadesłane przez Czytelników 
programy mieszczące się na szóstej 
stronie pamięci. Niestety do chwili od¬ 
dania do druku tego numeru nie otrzy¬ 
maliśmy takich programów, dlatego 
dla zachęty i przykładu przedstawiamy 
"redakcyjny" program "Print 8", przypo¬ 
minając że za każdy zamieszczony w tej 
rubryce program jego autor otrzyma 
honorarium w wysokości 300.000 zł. 

"Print 8' przeznaczony jest do wypisywa¬ 
nia tekstów w grafice 8. Zdajemy sobie sprawę 
z faktu, że w wielu pismach komputerowych po¬ 
dobnych programów było już wiele lecz sądzimy, 
że “nasza" procedura szczególnie ze względu na 
szybkość działania, a co za tym idzie uniwersal¬ 
ność zastosowania przyda się w pisanych przez 
Państwa programach 

Procedurę z basicu należy wywoływać 
funkcją USRO z czterema parametrami Pierwszy 
z nich to adres procedury (w tym wypadku 1536) 
Drugi to pozycja pozioma początku napisu Mozę 
on przyjmować wartości takie jak komenda POSI- 
TION czyli 0-39 Przeliczając na rozdzielczość try¬ 
bu grafiki 8 oznacza to, iż początek napisu może 
wypadać tylko co “pełne" 8 punktów Jest to co 
prawda pewne ograniczenie lecz przyspiesza to 
bardzo działanie procedurki a poza tym trudno 
by ją było w innym wypadku zmieścić na szóstej 
stronie Trzecim parametrem jest pozycja piono¬ 
wa początku napisu, tym razem co jedną limę 
ekranową czyli 0 191 Wreszcie czwarty parametr 
to adres początku napisu jaki chcemy wyświetlić 
Niestety w jakiś sposob trzeba powiadomić na 
szego "printa kiedy ma skonczyc swoją pracę 
Należy to zrobić przez dostawienie na końcu na¬ 
pisu znaczka ESC (uzyskujemy go przez dwukrot¬ 
ne naciśnięcie ESC) 

Załączony przykładowy program w basicu 
zwraca uwagę na niektóre możliwości użycia sa 
mej procedury maszynowej Sam kod procedury 
jest relokowalny i można go umieszczać w dowol 
nym miejscu pamięci. Linie DATA w których zapi¬ 
sany jest właściwy program zakodowane są 
w standardowy dla ""A sposób, toteż procedura 
czytająca ! dekodując a dane do pamięci jest taka 
sama jak np w zcmwusie (wiersze 900-960) i jej 
wywołanie także (wiersze 10,20) Wiersze 100-180 
zawierają przykładowe wykorzystanie procedury 
PR8 Polecamy bacznej uwadze podprogram roz¬ 
poczynający się od wiersza 800 
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******************** 

* text * 

* in graphics * 

* modę * 

******************** 


opt. %10101 


*_ 

page 0 - 


ser 

equ 

88 

(2) 

posx 

equ 

$cb 

(1) 

posy 

equ 

$cc 

(2) 

post 

equ 

$de 

(2) 

temp 

equ 

$d0 


endl 

equ 

temp 


inv 

equ 

temp+1 


chba 

eq u 

temp+2 


scrp 

equ 

temp+4 



* - other - 

chbs equ 756 
ramtop equ 106 

* - const - 

eoln equ $9b 


* begin of procedurę 

org $0600 

* get parameters 

pla 
cmp #3 
beq *+3 
rts 

pla 

pla 

sta posx 

pla 

pla 

sta posy 


pla 

sta post+1 
pla 



sta 

post 


ldx 

#5 

stpr 

Ida 

temp,x 


pha 



dex 



bpi 

stpr 

* addr of gr8 linę 

* 

— mlp 8 - 


Ida 

#0 


sta 

posy+1 


ldx 

#3 

ml8 

asl 

posy 


roi 

posy+1 


dex 



bne 

ml 8 


Ida 

posy 


sta 

scrp 


Ida 

posy+1 


sta 

scrp+1 

* 

— mlp 32 - 


asl 

posy 


roi posy+1 


asl 

posy 


roi posy+1 

* 

— mlp 40 - 


Ida 

posy 


adc 

scrp 


sta 

scrp 


Ida 

posy+1 


adc 

scrp+1 


sta 

scrp+1 

*_ 

addr 

on screen 


clc 



Ida 

scrp 


adc 

ser 


sta 

scrp 


Ida 

scr+l 


adc 

scrp+1 


sta 

scrp+1 


* lo byte endl 
clc 


Ida scrp 
adc #40 
sta endl 

* text adr on screen 

clc 

Ida scrp 
adc posx 
sta scrp 
bcc fuj 
inc scrp+1 

* set chbase 
fuj Idy #0 
strt Ida #0 

sta chba 
sta chba+1 

* next linę 

Ida scrp 
cmp endl 
bne prnt 
clc 

adc <280 

sta scrp 
Ida scrp+1 
adc >280 
sta scrp+1 
clc 


Ida 

endl 

adc 

<320 

sta 

endl 

*— not ramtop ? 

prnt Ida 

scrp+1 

cmp 

ramtop 

bes 

exit 

* atascii to intern 

Ida 

(post),y 

tax 


and 

#128 

beq 

brr 

Ida 

#255 

brr sta 

inv 

txa 


and 

#127 

cmp 

#eoln-$80 

beq 

exit 

cmp 

#96 

bpi 

done 

sbc 

#31 

bpi 

done 

adc 

#96 

bpi 

done 

and 

#127 


bpi done 
































* branch 
star bne 

* locate 

done ldx 
lk asl 
roi 
dex 
bpi 
sta 
clc 
Ida 
adc 
sta 
tya 
tax 
Idy 
us Ida 
eor 
sty 
Idy 
sta 
Idy 
clc 
Ida 
adc 
sta 
bcc 
inc 

iny 

cpy 

bne 

sec 

Ida 

sbc 

sta 

Ida 

sbc 

sta 

txa 

tay 

iny 

bne 

exit ldx 
reps pla 
sta 
inx 
cpx 
bcc 
quit rts 

opt 

end 


chbs 

chba+1 

chba+1 


scrp 

#40 


scrp+1 




#8 



RINT 

NONA 


0 REM Przykład użycia procedury PR8 
10 DIM A$(26):DT=1000:C=20:BS=1536 
20 GOSUB 900 

100 GRAPHICS 24:COLOR 1:DEG :TRAP 100 
110 A=USR(BS,23,80,ADR("3^= ")):DX=55 
120 A=USR(BS,23,90,ADR(" ")):A=0 

130 X=DX*SIN(A)+60:Y=55*COS(A)+95 
140 WYNIK=X:HOR=25:VER=80:GOSUB 800 
150 WYNIK=y:HOR=25:VER=90:GOSUB 800 
160 PLOT X,Y:A=A+3 
170 IF A=360 THEN A=0:DX=DX-5 
180 GOTO 130 

800 REM — wypisz WYNIK na HOR,VER — 
810 A$=STR$(WYNIK): A$ (LEN (A$ )+ 1) =£' " 
820 Q=USR(BS,HOR,VER,ADR(A$)):RETURN 

900 REM - hex to data conv - 

910 FS=0:RESTORĘ DTsTRAP 950 

920 FOR X=0 TO C:READ A$:POKE 53279,7 

930 FOR 1=1 TO 26 STEP 2 

940 H=ASC(A$(I))-48:H=(H-39*(H>9))*16: 

L=ASC(A$"(I+1) ) -48 :L=L-39* (L>9 ) :POKE BS 

+FS,H+L:FS=FS+1:NEXT I:NEXT X 

950 RETURN 

1000 REM - Print osiem - 

1010 DATA 68c903f00160686885cb686885 
1020 DATA cc6885df6885dea205b5d048ca 
1030 DATA lOfaa90085cda20306cc26cdca 
1040 DATA dOf9a5cc85d4a5cd85d506cc26 
1050 DATA cd06cc26cda5cc65d485d4a5cd 
1060 DATA 65d585d518a5d4655885d4a559 
1070 DATA 65d585d518a5d4692885d018a5 
1080 DATA d465cb85d49002e6d5a000a900 
1090 DATA 85d285d3a5d4c5d0d012186918 
1100 DATA 85d4a5d5690185d518a5d06940 
1110 DATA 85d0a5d5c56ab068bldeaa2980 
1120 DATA f002a9ff85dl8a297fc91bf056 
1130 DATA c960100ee91f100a6960100629 
1140 DATA 7fl002d0b8a2020a26d3cal0fa 
1150 DATA 85d218adf40265d385d398aaa0 
1160 DATA 00bld245dl84cba00091d4a4cb 
1170 DATA 18a5d4692885d49002e6d5c8c0 
1180 DATA 08d0e438a5d4e93f85d4a5d5e9 
1190 DATA 0185d58aa8c8d0baa2006895d0 
1200 DATA e8e00690f860 
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Każdy użytkownik inagne 
tofonu ma w swojej kolekcji gry 
czy programy użytkowe prze me 
sione na kasetę z dyskietki Cha¬ 
rakteryzują się one tym iż 
składają się z co najmniej dwu 
części Pierwsza to tzw loader, 
czyli procedura r ozpoznająca i ła 
dująca do pamięć właściwy pro 
gram zapisany wprawdzie na 
kasecie ale w fos macie DOS 
owym Najbardziej chyba rozpo 
wszechn onym łoaderem jest 
'wykrzyknik' Rozpoznać go moż 
na po długości ma 6 rekordów 
oraz charakterystycznym znacz 
ku "!' pojawiającym się w prawym 
dolnym rogu ekranu przed roz 
poczęciem ład wama właściwego 
programu. 

Prezentowany MAJKĘ R 
przeznaczony jest dla posiadaczy 
stacji dyskietek i służy do nagry 
wania na kasety programów ła 
dowalnych spod DOS a czy tez 
'ładowaczek' do gier (np Chaos 
Loader). Ma on wbudowaną włas 
ną procedurę iadującą z napędu 
dysków dzięki czemu może być 
wczytywany "spod dowolnego 
DOS- a czy loadera dyskowego 
W zależności od ego, z jakiego 
programu nadrzędnego go wy 
wołamy, możemy osiągnąć różną 
wielkość bufora przeznaczonego 
na zgrywany program Maker po 
wczyta mu reloktye się na najniz 


szą granicę jednego KB ponad 
MEMLO ($2e7) i na bufor zużywa 
też pam ęć ukrytą pod ROM-em 
Maksyma" ną długość programu, 
który można skopiować, wyśw et 
la w prawym górnym rogu ekra 
nu (w KB) W krytycznych 
przypadkach można ustawić ko¬ 
mórkę $2e7 (743) na wartość O, 
a komórkę $2e8 (744)na 4 i wte 
dy mamy do dyspozycji 57 KB bu 
fora' 1 ' Jednak me za darmo 
Psuje nam się wtedy część gener¬ 
atora znaków (m.in spacja) i wi¬ 
dzimy na ekranie 'krzaczki". 
Litery (nazwy pr gramów) na 
szczęście pozostają niezmienione 
Program nie wykorzystuje doda 
kowej pamięci serii 130 XE, lecz 
i bez tego można skopiować plik 
o maksymalnej długości ok 466 
sektorów 

Parę zdań na temat obsługi 

Maker bezpośrednio po 
wczytaniu zgłasza się podając 
wielkość wolnej pamięci i katalog 
dyski w otwartym na środku 
ekranu okienku W dole ekranu 
wyświet lane sa komun kąty dla 
użytkownika. Aby uaktualnić za 
wartość okienka wystarczy nacis¬ 
nąć klawssz odstępu (spacji) Tak 
więc po włożeniu do napędu wy 
branej dyskietki naciskamy spa 
ęję, po czym klawiszami "=" 
(strzałka w górę/w dół) wybiera¬ 


my program, który chcemy na¬ 
grać na kasetę i naciskamy RE 
TURN. Pozostaje nam tylko 
włączyć magnetofon, nacisną; ja 
kiś klawisz i poczekać na koniec 
operacji zapisu Maker analizuje 
zapisywany program i w miej 
scach inicjalizacji wydłuża nieco 
przerwy między rekordami W ra 
zie konieczności można je jeszcze 
zwiększyć poprzez wciśnięcie do¬ 
wolnego klawisza konsoli 
(START, OPTION, SELECT) 
Przykładowo, BGULDER DASH 
z rysunkiem kaczora na począt, 
ku, wymaga po wczytaniu rysun¬ 
ku kilkusekundowej przerwy na 
naciśnięcie klawisza Wymusza 
się ją trzymając wduszony jakiś 
klawisz konsoli do momentu aż 
przerwę uznamy za wystarczają 
cą (słychać to w głośniku monito¬ 
ra). Maker pracuje 

w nieskończonej pętli wykonywa 
ma kolejnych kopi: nagrywanego 
program i. Po skończonej opera¬ 
cji zapisu na magnetofon rozlega 
się ponownie charakterystyczny 
dźwięk rozpoczęcia proces na¬ 
grywania (OPEN). Aby wrócić do 
menu głównego by wybrać inny 
program lub skończyć pracę 
z Makerem należy nacisnąć kla¬ 
wisz BREAK Klawisz ESC powo 
duje powrót do programu 
nadrzędnego. 

M.L 


nSiiii 


JBW TAPE BOOT MAKER 
jMWIŚNIEWSKI 



KU 1000 REM- - 

MB 1001 REM JBW Tape Boot Maker 

VL 1002 REM : autor: Janusz Wiśniewski : 

GG 1003 REM--- 

ZR 1010 DATA ffff00809986a921Sd2f02adlb 


NX 

1020 

tv 

1030 

cx 

1040 

FU 

1050 

UR 

1060 

IS 

1070 

RU 

1080 

»Q 

1090 

NC 

1100 

PM 

1110 

JC 

1120 


DATA 888df402a201bd88359d9dS5bd 
DATA 84859db8859d3002bd86859da3 
DATA 85bd908595e68ec6028ec802ca 
DATA 10dd2082824c3080adfc02c9ff 
DATA f0f9a2ff8efc02293f2083t"9c9 
DATA Icd02ca210a9039d4203ad8a85 
DATA 9d4403ad8b859d4503a90c9d4a 
DATA 032056e42035836c0a00a9101S 
DATA 65f885f89002e6f960ad8685S5 
DATA faad878585fba20ba900a01f91 
DATA fa8810fb207b81cad0f160a97c 
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BD 

1130 

DATA 

a20081faa9014c7d81ad908585 

VH 

1610 

DATA 

XR 

1140 

DATA 

£8ad918585f938a5dle5c£aaca 

FR 

1620 

DATA 

YV 

1150 

DATA 

3006206c804caf80ad868585fa 

JA 

1630 

DATA 

Q1 

1160 

DATA 

ad878585fba907207d81a20086 

WO 

1640 

DATA 

II 

1170 

DATA 

cc205c81a011b9faS79tfa8810 

PO 

1650 

DATA 

ZY 

1180 

DATA 

f8207b81a203205c81a5ccc5ce 

KS 

1660 

DATA 

XA 

1190 

DATA 

f074a90085d9a5ccc5c£d015a9 

GR 

1670 

DATA 

DM 

1200 

DATA 

8085d9a003blf 885eec8blf885 

YD 

1680 

DATA 

NV 

1210 

DATA 

efaOOOblf885dfa00520948038 

PB 

1690 

DATA 

UM 

1220 

DATA 

blf8e92024d91003990a8905d9 

DF 

1700 

DATA 

BA 

1230 

DATA 

a20081£a209a80c8c00dd00320 

VC 

1710 

DATA 

BS 

1240 

DATA 

9480c010d0df209480a001blf8 

UQ 

1720 

DATA 

GK 

1250 

DATA 

85f2c8blf885f32Q8384a5f020 

GS 

1730 

DATA 

GN 

1260 

DATA 

6a84a5fl207384a903207d8120 

QJ 

1740 

DATA 

ET 

1270 

DATA 

9480206c80a90e207d81e6ccd0 

FF 

1750 

DATA 

PP 

1280 

DATA 

86a206a011bd0e8891fa88a952 

JW 

1760 

DATA 

XR 

1290 

DATA 

C00d£004c009d003bd0d8891£a 

MB 

1770 

DATA 

IN 

1300 

DATA 

88d0eebd0c8891faa9201865£a 

Qt 

1780 

DATA 

W 

1310 

DATA 

85fa9002e6fb60a20086d086df 

JM 

1790 

DATA 

YW 

1320 

DATA 

60a0018c01038c0a03888c0b03 

GK 

1800 

DATA 

UV 

1330 

DATA 

20bd812053e4a9538d02032053 

RK 

1810 

DATA 

Hll 

1340 

DATA 

e43G24adea028c09G3882920d0 

XB 

1820 

DATA 

PP 

1350 

DATA 

05a0808d09038c0803a9528d02 

FK 

1830 

DATA 

ZT 

1360 

DATA 

03ad8e858d0403ad8f858d0503 

JX 

1840 

DATA 

CD 

1370 

DATA 

60a5ee05eff038a5ee8d0a03a5 

WF 

1850 

DATA 

CY 

1380 

DATA 

ef8d0b03a9408d03032059e430 

DW 

1860 

DATA 

ML 

1390 

DATA 

26ac080388b9Ic8985deb91b89 

XP 

1870 

DATA 

HZ 

1400 

DATA 

85eeb91a89290385efb91a894a 

BC 

1880 

DATA 

GŁ 

1410 

DATA 

4ac5dfd009a00084ddc860a088 

BA 

1890 

DATA 

YA 

1420 

DATA 

60a0a460208781ad908585faad 

xw 

1900 

DATA 

QD 

1430 

DATA 

918585£b208e81a9698d0a03a9 

YW 

1910 

DATA 

IM 

1440 

DATA 

018d0b03a90885cca9408d0303 

NA 

1920 

DATA 

ML 

1450 

DATA 

2059e43046ad8e8585f8ad8f85 

RD 

1930 

DATA 

HT 

1460 

DATA 

85f9a208a000blf8£0340920c9 

PX 

1940 

DATA 

NP 

1470 

DATA 

62f004c923d014a5df91faaOOf 

LT 

1950 

DATA 

SQ 

1480 

DATA 

blf891fa88d0f9a910207d81e6 

BI 

1960 

DATA 

XB 

1490 

DATA 

d0206c80e6d£cad0d4ee0a03d0 

NO 

1970 

DATA 

CS 

1500 

DATA 

03ee0b03c6ccd0b2a001602078 

SM 

1980 

DATA 

KW 

1510 

DATA 

8020138210062056f5208781a2 

AD 

1990 

DATA 

BC 

1520 

DATA 

0020al84a5d0c9079002a90785 

GT 

2000 

DATA 

KX 

1530 

DATA 

cea90085cf85dl209£80203680 

JG 

2010 

DATA 

YZ 

1540 

DATA 

a6d0d00160c90cf02ac90f f012 

HP 

2020 

DATA 

20 

1550 

DATA 

c90ed0f3a5dlf0e8c6dlaScff0 

QC 

2030 

DATA 

RN 

1560 

DATA 

dfc6cf10dba6dle8e4d0f0d786 

FB 

2040 

DATA 

XY 

1570 

DATA 

dla6cfe8e4ce£0cb86c£d0c720 

NJ 

2050 

DATA 

MW 

1580 

DATA 

0883309e20c783a5cc05cdd018 

PU 

2060 

DATA 

ZO 

1590 

DATA 

203583a9££8dfc02a20220al84 

W 

2070 

DATA 

GF 

1600 

DATA 

207383303720c7834cec82a204 

JC 

2080 

DATA 


1021206c8520cf81300520b684 

10f6c088d00aa4e0f 0032 0d384 
a00160c0a2d01ea20520al8420 

56£5203680a0£f60a210a90c9d 

42032056e4a9038d0£d2609848 

207d84203583a201bd968595fa 

86d9cal0£6a002a5f0206a34a5 

f1207384a20120al842056f520 

368068a860a210a9039d4203ad 

8c859d4403ad8d85 9d4503a908 

9d4a03a9809d4b032056e430b0 

a20320al84a210a90b9d4203ad 

94859d4403ad95859d4503a900 

9d4803a9019d49032056e43089 

a9009d48039d490385cb602074 

852G3284302b20fb833026a5cc 

d002c6cdc6cca5cc05cdd0eda5 

f8c9e4a5t9e902b0dea5fac9e2 

a5fbe90290d4c6cb3Qd06020G9 

85300aa43d990004c83003843d 

6048a2102c5G03301a2056e4aS 

cb291Of0118dle02adle02d0fb 

85cba90 7 cdlfdOdOfb68bc4303 

6r205784a5fa25fb49f£f0f520 

57b43013e6fadC02e6fb38a5fa 

e5f885cca5fbe5f985cd9860a5 

fa85f8a5fb85£920fb8385fa20 

fb8385fb6048207384684a4a4a 

4a290f091005d991fa88608Sf2 

a90085£3a90085f085fla20f£8 

06f2?6f3a6f065f085f0a5£165 

f185fIcal0edd8608a0a0a0a0a 

Ga6d92858db585a9006d93858d 

b68560a200a4e0e4dpfOlObdlc 

89e8991c8ac810f220d38410ed 

6084e0a0016084e0a5e5£02a8a 

48205385b91c8a91e4c810£820 

628568aal8a5e465e085e4a900 

85e065e5c9d0d002a9d885e5a0 

0060a0a260a08860a4e0c4elfO 

08b91c8ae6e0a00160a080a5e5 

C5e3d009a5e4e5e2fOel3001a8 

84el205385ble2991c8ac810£8 

20628518a5e265el85e2a5e369 

00c9d0d002a9d885e3adlc8aa0 

0184e060a0008c0ed478ae01d3 

a9£e8d01d3608e01d3a9408d0e 

d45860a4e784e5a00084e4a4e7 
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GP 2090 DATA 84e3a00084e684e284e084el60 
IM 2100 DATA 0098859a867a8618881588lc89 
VC 2110 DATA 9c8aba85Ic88e4857070707042 
ZH 2120 DATA 7a86707070429a860202020202 
m 2130 DATA 0202020202707070707042ba85 
B8 2140 DATA 419885357365005c0c005d0c00 
TG 2150 DATA 32253435322e00000008253323 
HM 2160 DATA 00746f00717569740900000000 
CO 2170 DATA 2572726f72000e0e0e01003072 
MA 2180 DATA 65737300616e79006b65790e00 
DP 2190 DATA 0000307573680061006b657900 
VP 2200 DATA 696600396£7572007461706500 
HV 2210 DATA 69730072656164790037726974 
OS 2220 DATA 696e670070726f6772616d0074 
FŁ 2230 DATA 6f006361737365747465000e0e 
FE 2240 DATA 0e0000226164006c6f61640066 
VB 2250 DATA 696c650100307265737300616e 
F Q 2260 DATA 79006b65790e000000002d656d 
SI 2270 DATA 6f72790066756c6c0100307265 
OY 2280 DATA 737300616e79006b65790e0000 
YQ 2290 DATA 002a2237003461706500226£6f 
MC 2300 DATA 74002d616b657200120ell0000 
RB 2310 DATA 080e0e2b0900fa871a887c2e21 
XK 2320 DATA 2d25000000007c2538347c2c25 
VA 2330 DATA 2e7c5157454153445a5843433a 
EZ 2340 DATA 9b453a9blc881b894302000700 
QB 2350 DATA 00a015b9e807915888d0f8a201 
HZ 2360 DATA bde307950cbdle0348bde5079d 
ZV 2370 DATA Ie03bd02079d5403bde7079d5a 
FO 2380 DATA 03cal0e2a210a9039d42032056 
DS 2390 DATA e4a900853d688dle03688dlf03 
GO 2400 DATA a2ff9a8e04078e0507e88e5903 
PG 2410 DATA ad04078d0207ad05078d0307a2 
HM 2420 DATA 10a9079d4203a9049d4403a907 
ET 2430 DATA 9d4503a9029d48032056e43046 
TR 2440 DATA ad02079d44032d030749fffOcc 
YI 2450 DATA ad03079d450338ad0407ed0207 
IK 2460 DATA aaad0507ed0307a8e8d001c88e 
RI 2470 DATA 58038c5903a9d58de202a9078d 
HM 2480 DATA e302a2102056e4301f20bd0718 
KB 2490 DATA 90896ce202a210a90c9d420320 
:ZB 2500 DATA 56e46ce002a0008c4402c88409 
Ł# 2510 DATA 60a9718d£abfa9e48dfbbf6cfa 
YK 2520 DATA b£50e4fe070480002c6f616469 
LU 2530 DATA 6e671a00000000000000000000 
ES 2540 DATA 0000cc079c8eb68£a9608d9c8e 
AM 2550 DATA a90085cf85d9a00084d284d4a9 
HA 2560 DATA e085d318ade70269f£ade80269 


m 2570 DATA 0329fc85d58dlb88a204bld291 
TF 2580 DATA d4c8d0f9e6d3e6d5cad0f2a5d4 
DA 2590 DATA 8de002a5d58del02a90085d2a9 
BT 2600 DATA 8085d338a5d2e5d485d0a5d3e5 
EA 2610 DATA d585dll8ad908569ffa9008d90 
Y Q 2620 DATA 856d91858d918538a9f8ed9185 
TO 2630 DATA 1865dl4a4a207d84a99585faa9 
FH 2640 DATA 8685fba5f0a001206a84a000f0 
SR 2650 DATA 033866cfa5d2c99ca5d3e98e90 
XM 2660 DATA 036ce00224c£70683027bld285 
HD 2670 DATA ce91d420aa8faaf0dec920f017 
JR 2680 DATA c940f0d9c960f0d5290dc908f0 
YL 2690 DATA cf90468a291£c909£03fbld2c8 
GS 2700 DATA c900bld288e9809012bld2c8c9 
GU 2710 DATA 9cbld288e98eb006a5d0a6dl90 
DA 2720 DATA 0724cf30ala900aa85d686d738 
NX 2730 DATA bld2e5d691d420aa8fbld2e5d7 
T2 2740 DATA 91d420aa8f4c278£bld291d420 
VP 2750 DATA aa8f4c278fe6d2d002e6d3e6d4 
IQ 2760 DATA d002e6d560e002el029c8e 
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AS wyświetla fragment 
pamięci komputera w formie te¬ 
kstu programu, który tam się 
znajduje Klawisze oznaczone 
strzałkami w górę i w dół prze 
suwają poziome rozjaśnienie, 
wyróżniające jeden z rozkazów. 
Klawisze "<” i ">” przesuwają 
rozjaśnienie o całą wysokość 
ekranu. Klawisz ESC pozwala 
powrócić do programu nadrzęd¬ 
nego (DOS, COS, itd.). Klawisz 
RETURN inicjuje tryb wprowa¬ 
dzania nowego adresu, od któ¬ 
rego AS podejmie wyświetlanie. 


W tym trybie można redagować 
ów nowy adres przy użyciu kla- 
wiszków z cyframi oraz strzał¬ 
kami w lewo i w prawo. Jeżeli 
wyróżnionym rozkazem jest 
JSR lub JMP, to jako domyślny 
nowy adres AS przyjmuje argu¬ 
ment tego rozkazu. W przypad 
ku JSR dodatkowo zostaje 
zapamiętany adres dotychczaso 
wy. Gdy wyróżnionym rozkazem 
jest RTS, domyślnym nowym ad¬ 
resem będzie uprzednio zapa 
miętany adres JSR-a, o ile był 
taki. Ta właściwość AS-a umożli¬ 


wia śledzenie podprogramów 
(adresy są odkładane na lokal¬ 
nym stosie, więc możliwe jest 
zagnieżdżenie). Ustalony adres 
akceptuje się klawiszem RE¬ 
TURN lub ignoruje^ stosując 
ESC. Oba te klawisze kończą 
tryb wprowadzania nowego ad¬ 
resu. Wszystkie liczby są wy¬ 
świetlane i akceptowane 
w notacji szesnastkowej. 

Janusz B. Wiśniewski 
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f .. 


i- 


lany deASembler! 

I.WIŚNIEWSKI 


w 

YF 

VL 

DG 

AT 

QV 

RF 

TX 

XE 

UF 

JP 

XX 

AJ 

WC 

sr 

EC 
YO 
IE 
A Q 
OL 
BB 
FR 
ZG 
MQ 


1000 REM - 

1001 REM : JBW unASsembler : 

1002 REM : autor: Janusz Wi$niewski : 

1003 REM - 

1010 DATA ffff00903997208894200b950b 
1020 DATA 011014a90085efa9508d3a9785 
1030 DATA d0a9e48d359885dla27fa095a9 
1040 DATA ff8dle028dfc0220bb94adle02 
1050 DATA f00daefc02e8fOf520e893c91b 
1060 DATA f00620629020e893a205dd3e96 
1070 DATA f005cal0f830f18a0aaabc4496 
1080 DATA bd4596205e904c3d9048984860 
1090 DATA a6f8e8a4f9c820a694ad3a9785 
1100 DATA f2ad359885f3a90085e6a200a5 
1110 DATA f2c5d0d008a5f3c5dld002a280 
1120 DATA 86el204d9224ell004a5e685e8 
1130 DATA a4e6e6e618a5f2993a9765e085 
1140 DATA f2a5f3993598690085f3202b94 
1150 DATA cOl390c560a6e8f00bbd399785 
1160 DATA d0bd349885dl60a90285e638a5 
1170 DATA d0e90385d0b002c6dla000bld0 
1180 DATA 201992e4e6f00ae6d0d002e6dl 
U 90 DATA C6e6d0eba5d08d3a97a5dl8d35 
1200 DATA 9860a5e8<_9129017ad3b978d3a 


UB 

IY 

rc 

KT 

CS? 

RS 

RE 

EU 

IT 

AE 

VE 

KI 

YK 

CO 

MY 

TP 

JC 

JZ 

DA 

FM 

IX 

oo 

MI 

RE 

RI 

YJ 

YL 

CO 

KJ 


1210 DATA 97ad36988d3598ad4d9785d0ad 
1220 DATA 489885dl60a6e8bd3b9785d0bd 
1230 DATA 369885dl60a91285e920b59020 
1240 DATA 6290c6e9d0f660a91285e920f3 
1250 DATA 90206290c6e9d0f660200b950a 
1260 DATA 0al201a00084eabld0c920f015 
1270 DATA c94cf022c960d028a200b5d695 
1280 DATA d4e8e00ad0f7f01ba207b5d695 
1290 DATA d8cal0f9a5d085d6a5dl85d7c8 
1300 DATA bld085d4c8bld085d5a93985f4 
1310 DATA a99685f5a003a5d4201294a5d5 
1320 DATA 201294a4eab939960980993996 
1330 DATA a22ca096a9ff20bb9420e893a2 
1340 DATA 03dd5096f03ccal0f8c93090c8 
1350 DATA c93a900bc96190c0c967b0bc38 
1360 DATA e907290f85e5a5ea49034aaaa9 
1370 DATA f0900c4a06e54a06e54a06e54a 
1380 DATA 06e535d405e595d420f8914c7c 
1390 DATA 918a0aaabc5496bd5596205e90 
1400 DATA 4c7c91a6eae8d003a6eaca8a29 
1410 DATA 0385ea60a5d48d3a9785d0a5d5 
1420 DATA 8d359885dl68684c5a95482093 
1430 DATA 9368a200a8901dc920f017c940 
1440 DATA f015c960f011290dc908f00b90 
1450 DATA 089829lfc909f00Ie8e860a00f 
1460 DATA a5el91f488c008d0f960a005a5 
1470 DATA el91f488a5f2201294a5f32012 
1480 DATA 94a5el9If4a00184e08884e3bl 
1490 DATA f2209393b00da008a90e202594 
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MO 

1500 

DATA 

c005d0f7f0c4a4e3blf2a82903 

SX 

1980 

DATA 

BP 

1510 

DATA 

c901f016982907f026c904f011 

HX 

1990 

DATA 

DV 

1520 

DATA 

b00?982988c988f024a910d006 

EH 

2000 

DATA 

CJ 

1530 

DATA 

a900f002a95e85e5984a4a4a4a 

BY 

2010 

DATA 

BO 

1540 

DATA 

290el865e54cc692a92085e598 

JR 

2020 

DATA 

m 

1550 

DATA 

4a4a293el0efa96e85e5984ca8 

BL 

2030 

DATA 

xu 

1560 

DATA 

92aabd?c96bc7d9620a493a006 

wo 

2040 

DATA 

OL 

1570 

DATA 

b9eó0045el91f4c8c00a90£4a4 

ou 

2050 

DATA 

CK 

1580 

DATA 

e3blf'2a003c920f042a008c96c 

GE 

2060 

DATA 

DR 

1590 

DATA 

f03ca82cbc96d0302903c901f0 

GW 

2070 

DATA 

UH 

1600 

DATA 

2a98aaa00b0a0a0a0a3012b01a 

3X 

2080 

DATA 

BG 

1610 

DATA 

84e4a4e3blf208a4e428101 8a0 

JO 

2090 

DATA 

BI 

1620 

DATA 

02d0148a299fc90ad00d88d00a 

SR 

2100 

DATA 

ZXt 

1630 

DATA 

a009d006984a4a2907a89885e5 

GH 

2110 

DATA 

EP 

1640 

DATA 

0a65e50a6905aac00b90034c41 

YX 

2120 

DATA 

WU 

1650 

DATA 

92a00fbd£896c9389006c5eed0 

CC 

2130 

DATA 

RR 

1660 

DATA 

024901c90ed00ca5e5c909fOOf 

cz 

2140 

DATA 

W 

1670 

DATA 

20c793cal003202594cac009d0 

m 

2150 

DATA 

RM 

1680 

DATA 

db60a200e6e0e6e3a4e3blf285 

m 

2160 

DATA 

RC 

1690 

DATA 

d21001ca86d338a5£265d285d2 

IX 

2170 

DATA 

OT 

1700 

DATA 

a5f365d385d3e6d2d002e6d3a0 

DU 

2180 

DATA 

EV 

1710 

DATA 

0da5d2201294a5d34c1294a84a 

Et> 

2190 

DATA 

EH 

1720 

DATA 

4a4aaa982907a8bd5c960a8810 

RP 

2200 

DATA 

US 

1730 

DATA 

fc6085ec84ed4a4a4a291c85ee 

Wl> 

2210 

DATA 

YD 

1740 

DATA 

982a2a2a290305ee85eea202b5 

UA 

2220 

DATA 

BG 

1750 

DATA 

ec29lf092095eccal0f560e6e3 

8C 

2230 

DATA 

BK 

1760 

DATA 

84e4a4e3blf2a4e4p6e04cl294 

m 

2240 

DATA 

TL 

1770 

DATA 

4c88944c26954c0b954c5a954c 

H W 

2250 

DATA 

FW 

1780 

DATA 

bb944ca694adfc02c9fffOf929 

XX 

2260 

DATA 

HB 

1790 

DATA 

3faaa9f£8dfc02bd51fb4c83f9 

ZR 

2270 

DATA 

VP 

1800 

DATA 

24e2300e0a08c9c0b006e93fb0 

KR 

2280 

DATA 

DD 

1810 

DATA 

0269c0286a45el6048290f201d 

WV 

2290 

DATA 

SC 

1820 

DATA 

94684a4a4a4a0910c91a900269 

BM 

2300 

DATA 

BS 

1830 

DATA 

0645el91£48860a9281865f485 

1Ą 

2310 

DATA 

AB 

1840 

DATA 

£49002e6f56038a5£4e92885f4 

LA 

2320 

DATA 

sz 

1850 

DATA 

b002c6£560a9£885f4a90085f5 

JT 

2330 

DATA 

BT 

1860 

DATA 

a004984888bl£491£08810£920 

JO 

2340 

DATA 

JC 

1870 

DATA 

2b94186865f085£09002e6f160 

CT 

2350 

DATA 

EG 

1880 

DATA 

a92085f4a90185f5a00438a5f0 

BI 

2360 

DATA 

QS 

1890 

DATA 

84f0e5f085f0b002c6f1203794 

KC 

2370 

DATA 

HJ 

1900 

DATA 

88blf091f48810f960a93085f0 

MY 

2380 

DATA 

HU 

1910 

DATA 

a99985£160bd010185f2bd0201 

AO 

2390 

DATA 

zv 

1920 

DATA 

85f3a004blf299f70088d0f860 

TZ 

2400 

DATA 

RD 

1930 

DATA 

a55885£4a55985f598f006202b 

UT 

2410 

DATA 

IL 

1940 

DATA 

9488d0fa8a4c2d9485f686f284 

PB 

2420 

DATA 

DK 

1950 

DATA 

f3a6£8e8a4f9c820a694a200a0 

EF 

2430 

DATA 

SE 

1960 

DATA 

OOblf2c93cf00be4f6d0024980 

OZ 

2440 

DATA 

ZZ 

1970 

DATA 

91f4c810ef389865£285f29002 





e6f3202b94e8e4fb90db60a4fa 
c8bd789591f488bd779591£488 
d0fbbd769591f44c2b94?G43S4 
ba209194a6f8a4f920a6S4a6fb 
e8a4fac8c8204d94cal0162043 
94ba209194a6f8a4fS20a694a2 
0020£294a6fb86f7a20320f294 
C6f7d0f7a20620f29420659418 
686904a86869004898486038a5 
f9651ba8c8a6f820a694a6fbe8 
a4fac8c8206194cal0164c6594 
464d47560042474e4600553cd9 
00593cd955593cd900593c3c3c 
00002a22370773000071756963 
6b3c3c00000000000000cccb3c 
000000000000cc8080cb3c0000 
0000000080cfc9803c00000000 
000000cccb3c3c000000756e21 
3373656d626c65723c3c000000 
00007600110el53c0000000000 
0000000000000000d900593c00 
000000000000000000000000d9 
55593c00000000000000000000 
000000d900593c000000000000 
0000000000000000d53c3c3c3c 
002e657700616464726573731d 
000000003clb9b2d3d3c3el392 
3a91b490f2901c912b911b9b2b 
2al3920592fc91f791c6e6c6c6 
ceeec6c6c6eec6c6c6eec6c64e 
aecee4eeeeceeeceeec6c6ceee 
c6c60f52210e858101c41354Oc 
44830dl3c26113720f8c93928f 
d314cc0404c509ce42d2900862 
1003cc8a93900c424dl3c55254 
104802d6434c92d4104c82d653 
450400c44502c31459cc44d441 
82c3a38cc350c94e224e230cc3 
10c90e82453305a2098a0d8a0d 
d354cc44c350c310145894d8d4 
01d413c40500008e0f080e0e0c 
38090e0e00000000030e0e0000 
000e0e0e0e0000080e0e090c39 
0e0e0c3800000e0e0e0e0c390e 
0e0e0e0c38080e0e0e0e090e0e 
OeOeO0002O0000000000e002el 
020090 
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W poprzednich Tajemni¬ 
cach wydrukowany był listing 
COMMAND PROCESSOBa. Jeżeli 
starczyło Państwu cierpliwości na 
przep ! sanie i uruchomienie wspo¬ 
mnianego programu to zachęcam 
do kolejnego ćwiczenia palców. 
Na kolejną sesję przygotowałem 
"micjalizer' czyli programik przy¬ 
gotowujący dyskietki do później¬ 
szej pracy. Jak można się 
domyślić INIT jest dedykowany 
Command P ocessorowi i w zasa¬ 
dzie służy on do rozmnażania CP 
wraz z DOS-em na kolejne dys¬ 
kietki Po wczytaniu gotowego 
INITa pojawia się na ekranie 
okienko z podświetleniem pozwa¬ 
lającym wybrać formatowanie no¬ 
wej dyskietki, zapisanie na dysku 
plików dosowych (DOS.SYS, 
CP SYS) lub powrót do systemu. 
Należy dodać ze INIT pracuje po¬ 
prawnie tylko wtedy, jeżeli został 


wczytany z dyskietki z nagranym 
wcześniej CP. Właściwie to nie 
tylko nagranym, ale i przyspo o- 
bionym do pracy według p zepisu 
podanego w poprzednim (II) nu¬ 
merze Tajemnic Dla przypomnie¬ 
nia powtórzę może co należy 
zrobić po przepisaniu i nagraniu 
CP na dyskietkę. Po pierwsze na¬ 
leży w jakiś sposób powiadomić 
DOS.SYS, że ma korzystać z CP, 
a me DUP a. Najprosts zym na to 
sposobem jest nazwanie Com¬ 
mand Processora DUP SYS Wy¬ 
starcza to do pracy z DOS-em, 
jednak proces powielania CP na 
inne dyskietki byłby niezmiernie 
skomplikowany. Trzeba by mia¬ 
nowicie używać do tego celu 
DUP-a, co właśnie chcieliśmy wy¬ 
eliminować pisząc CP. Jeżeli ma 
my zamiar 'poważnie" używać 
CP musimy zmienić w sposób 
trwały DOS.SYS co najprościej 


uczynić na dyskietce dowolnym 
edytorem dyskowym. Należy 
w pliku DOS.SYS odnaleźć napis 
DUP SYS i zamienić go na 
CP SYS. Za miesiąc opublikuje¬ 
my listing prostego monitora 
dyskowego , wraz z dokładnym 
opisem. Wracając do sprawy po¬ 
wielania CP, to cała trudność po¬ 
legała na tym, by razem z mm 
przenieść na nową dyskietkę już 
poprawiony DOS. Niestety, 
wprawdzie ma on strukturę nor¬ 
malnego pliku, sprawa nie jest ta 
ka prosta. Dociekliwym polecam 
próbę przekopiowania DOS-a na 
czystą dyskietkę, a wszystkim m 
nym podaję do wiadomości, że 
prawidłowe wykonanie tej opera¬ 
cji samą funkcją COPY jest nie¬ 
możliwe. Oczywiście i tą trudność 
da się ominąć, czego dowodem 
jest INIT 

Chaos 

01d00620c4604c8c604c546120 
d661900160a9488d5403a9628d 
55O3a9fe2O5a611OO34caa6160 
20d661900160a9488d5403a962 
8d5503a921205a611007c0aaf0 
034caa61a25baO62a908206261 
10034caa61a9298d5403a9648d 
5503a5d08d5803a5dl8d5903a9 
Ob2O5a6110034caa612O7a61a9 
6a8d5403a9628d5503a920205a 
6110034caa61a252a062a90820 
626110034caa61a9bl8d5403a9 
778d5503a5d28d5803a5d38d59 
03a90b205a6110034caa614c7a 
614c81626c0a008d5203a2104c 
56e48e54038c55038d5a03a900 
8d5b03a9038d5203a2104c56e4 
a90c8d5203a2104c56e4adfc02 
c9fff0f9a2ff8efc024c83f98e 
44038c45038d4803a90b8d4203 
a9008d4903aa4c56e4ad530320 
7963207a61a206a00b20bc62a0 
10b912629ld48810f8a00ca5d6 


INIT 

MIROSŁAW UMINOWICZ 


Fft 1 REM - 

GB 2 REM : Init : 

PT 3 REM : autor: Mirosław Liminowlcz : 

FD 4 REM -- 

UF 1000 REM - CP Imtializer - 

VX 1010 DATA ffffe002el02006000602864a2 
CC 1020 DATA 48a062a9042062611016207a61 
YT 1030 DATA a223a062a925209361208461c9 
WAi 1040 DATA Icd0e26c0a00a9298d5403a964 
VR 1050 DATA 8d5503a9ff8d58038d5903a907 
TN 1060 DATA 205a6lc088f0034c0b60ad5803 
CT 1070 DATA 85d0ad590385dl207a61a252a0 
XD 1080 DATA 62a90420626130b4a9bl8d5403 
EY 1090 DATA a9778d5503a9ff8d58038d5903 
JN 1100 DATA a907205a61c088d099ad580385 
m 1110 DATA d2ad590385d3207a61a9898de0 
OL 1120 DATA 02a9608del0220816220f262b0 
GU 1130 DATA 15adf162d00620a9604c8c60c9 


SB 

1140 

rm 

1150 

DO 

1160 

LO 

1170 

ŁJ 

1180 

XF 

1190 

KO 

1200 

PC 

1210 

ME 

1220 

NB 

1230 

ED 

1240 

TP 

1250 

RN 

1260 

XX 

1270 

YI 

1280 

GO 

1290 

GM 

1300 

8P 

1310 

GF 

1320 

ES 

1330 

OF 

1340 

OL 

1350 

SD 

1360 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 
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TN 

1370 

DATA 

%% 

1380 

DATA 

UB 

1390 

DATA 

JX 

1400 

DATA 

SA 

1410 

DATA 

HZ 

1420 

DATA 

£>K 

1430 

DATA 

NH 

1440 

DATA 

RF 

1450 

DATA 

CZ 

1460 

DATA 

HF 

1470 

DATA 

FQ 

1480 

DATA 

TS 

1490 

DATA 

ZL 

1500 

DATA 

JF 

1510 

DATA 

KX 

1520 

DATA 

SR 

1530 

DATA 

NX 

1540 

DATA 

OS 

1550 

DATA 

RC 

1560 

DATA 

QM 

1570 

DATA 

XM 

1580 

DATA 

EM 

1590 

DATA 

CA 

1600 

DATA 

VO 

1610 

DATA 

aq 

1620 

DATA 

FI 

1630 

DATA 

CH 

1640 

DATA 

2M 

1650 

DATA 

AJS 

1660 

DATA 

VF 

1670 

DATA 

GS 

1680 

DATA 

NG 

1690 

DATA 

FB 

1700 

DATA 

JQ 

1710 

DATA 

IZ 

1720 

DATA 

pp 

1730 

DATA 

YV 

1740 

DATA 

ZZ 

1750 

DATA 

HW 

1760 

DATA 

RO 

1770 

DATA 

BF 

1780 

DATA 

HE 

1790 

DATA 

II 

1800 

DATA 

ZG 

1810 

DATA 

LR 

1820 

DATA 

RJ 

1830 

DATA 


209363a5d7209cb32084614cf5 
61a206a00b20bc62a010b90162 
9ld48810182084612Of56lc92b 
f0023860186048a010a9d291d4 
8810f9686080alf2e58019eff5 
80f3f5f2e5809f8080d2d2d280 
a5f2f2eff280aeaeae80d2d2d2 
496e73657274204d4153544552 
204449534b20616e6420707265 
737320616e79206b65799b443a 
444f532e5359539b443a43502e 
5359539b443a43444546474849 
4a2e4b4c:4d9b443a4344454647 
48494a2e4b4c4d2c444f532e53 
59539ba205a00520bc62a9a485 
dća96385d7a514c514f0fca206 
86d8a012bld4aabldć91d48a91 
d6 881Of 320d96218a5d6 691385 
d69002e6d7c6d81Odf60a55885 
d4a55985d598f00720d962884c 
C562188a65d485d49002e6d560 
18a5d4692885d49002e6d56038 
a5d4e92885d4b002c6d56000a2 
108e4c63a20618adf1626907a8 
20bc62204d63208461c90cf013 
c91cf00ac90ef013c90ff020d0 
eb204d633860204d63adf16218 
60adfl62f0d9204d63cef16220 
e5624c0363adf162c902f0c620 
4d63eef16220d9624c036300a0 
00bld4c9d9d004a900f002a9d9 
91d4c8bld4498091d4c8cc4c63 
d0f4bld4c959d004a900f002a9 
5991d46085d8a90085d685d7a2 
07f806d8a5d665d685d626d7ca 
10f3d86048209c63684a4a4a4a 
290f099091d48860dld2a3b0d2 
a9eee9f4e9elece9fae5f2d2d2 
c5fc0000000000000000000000 
000000000000fcfc00266£726d 
6174006469736b65747465OOfc 
fc003772697465002421330066 
696c657300fcfc003175697400 
746f0073797374656d0000fcfc 
00000000000000000000000000 
OOOOOOOOfcdad2d2d2d2d2d2d2 
d2d2d2d2d2d2d2d2d2d2c3 



Prenumerata Tajemnic 

Począwszy od czerwca przyjmujemy zamówienia na prenumera¬ 
tę Tajemnic Atari. Korzystne zniżki dla odbiorców hurtowych i półhurto- 
wych Cenę prenumeraty przedstawia tabelka 


ilość egzemplarzy 

każdego numeru 

cena 1 

egzemplarza 

ulga 

i 

5.000 

0 % 

2 

4.700 

6 % 

3 

4.500 

10 % 

4 

4.300 

14 % 

5 do e 

4 100 

18 % 

lO ł więcej 

3 800 

24 % 


Aby obliczyć należność za zamówienie należy pomnożyć ilość 
zamawianych egzemplarzy gazety przez okres prenumeraty liczony 
w miesiącach i cenę z drugiei kolumny tabelki. W wypadku zmiany ceny 
TA będą wysyłane do momentu wyczerpania wpłaconych pieniędzy. Nowe 
koszty zamówień półhurtowych będą obliczone z zachowaniem stałych 
ulg podanych w tabelce. W celu zamówienia prenumeraty należy wypełnić 
czytelnie blankiet wpłaty znajdujący się na stronach 5 i 6, wyciąć go i z od 
powiednią sumą pieniędzy udać się na pocztę lub do banku Można też 
odpowiednią kwotę wpłacić na konto* 

Agencje Wydawnicza “Albatros” 
ul Wyspiańskiego 11 Rzeszów 
Bank Przemysłowo-Handlowy 
iii oddział Rzeszów 326807-3854-136 

używając standardowych druków wpłaty, pamiętając, by na odwrocie 
wszystkich części blankietu czytelnie podać imię, nazwisko oraz dokładny 
adres zamawiającego. 

Reklamacje dotyczące nieotrzymania określonego numeru gaze¬ 
ty prosimy wnosić po upływie około 14 dni od daty ukazania się go w kio¬ 
skach Wszelkie informacje dotyczące nieprawidłowej realizacji 
prenumeraty prosimy kierować listownie na adres redakcji. 

Właścicielom sklepów i studiów komputerowych oferujemy 
dogodne warunki współpracy w kolportażu pisma. Zainteresowanych 
prosimy o kontakt listowny na adres podany w stopce. 


Uwaga Programiści HI 

Laboratorium Komputerowe AVALON nawiąże 
współpracę z doświadczonymi programistami Mile wi¬ 
dziana dobra znajomość języka asemblera. Warunkiem 
wstępnym rozmów jest przysłanie na adres: 

L. K. AVALON 
skr.46, 38-100 Strzyżów 

dyskietki z własnoręcznie napisanymi programami W 
razie pozytywnej opinii Indywidualnie podamy informa¬ 
cje na temat współpracy. 

Zapewniamy nierozpowszechnianie przysłanych 
programów. Na życzenie odsyłamy przysłane materiały 
niezależnie od Ich oceny. 

Ty tez mozesz zostać sławnym programistą 
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Lokacje 00032 do 00047 ($0020 $002f) zaj 
muje Blok Sterowania We/Wy na stronie serowej 
(ZIOCB) Posiada on taką samą strukturę organiza¬ 
cyjną co Blok Sterowania We/Wy (IOCB) zajmujący 
lokacje 00832 do 00959 ($0340 $03bf) ZIOCB jest 
używany podczas wykonywania operacji We/Wy do 
współpracy systemowych procedur operacji We/Wy 
(CIO - Cenral Input/Output) ze sterownikami urzą 
dzen zewnętrznych (sterowniki, tzw handlery zosta 
ną dokładnie omówione przy wyjaśnianiu znaczenia 
tablicy HATABS zajmującej lokacje 00794 do 00831 
($031a $0331), znaczenie CIO zostanie omówione 
przy wyjaśnianiu znaczenia IOCB) W chwili gdy zo¬ 
stanie zainicjowana dowolna operacja wykonywana 
przez CIO otworzy się jeden z IOCB ów do obsługi 
tej operacji Gdy wywołamy CIO (np. poprzez skok 
do wektora obsługi znajdujący się pod adresem 
58454 ($e456)) spowoduje to przepisan e zawarto¬ 
ści aktywnego bloku 1/0 Systemowe procedury 
We/Wy korzystaj?; właśnie z tych lokacji pamięci. Po 
akończeniu operacji We/Wy zawartość ZIOCB-u zo¬ 
staje przepisana do aktywnego IOCB-u Zasady wy 
woływania operacji We/Wy zostaną dokładnie 
wyjaśnione przy omawianiu IOCB ów. Wykorzysta 
nie ZIOCB u jest następujące: 

$0020 00032 ICHiDZ 

Komórka ustawiana przez system operacyjny do identyti 
kacj numeru IOCB-u Gdy IOCB nie jest aktywny - zawiera 
wartość 255 ($ff) 

$0021 00033 ICDNOZ 

Numer urządzenia zewnętrznego lub numer aktywnej stacji 
dysków Jest on ustawiany standardowo na wartość 
1 przez system 

$0022 00034 ICCOMZ 

Użytkownik korzystający z systemowej obsługi urządzeń 
We/Wy wpisuje tu kod operacji który jest odpowiednio in 
terpretowany przez CIO Wyjaśnienie dozwolonych warto¬ 
ści kodów i ich znaczenie zostanie omówione przy 
IOCB ach 

$0023 00035 fCSTATZ 

Status (numer błędu) ostatnio wykonywanej operacji 
We/Wy Wartość 1 oznacza ze operacja powiodła się Nu 
mer błędu może ale nie musi pokrywać się ze statusem 
zwracanym po wykonaniu systemowej operacji STATUS 

$0024,$0025 00036,00037 ICBALZ/HZ 

Adres początku bufora transmitowanych danych iub adres 
nazwy urządzenia zewnętrznego (dla stacji dysków rów¬ 
nież nazwy pliku) wykorzystywany przy wywołaniu operacji 
OPEN (otwórz kanał WeAA/y do komunikacji), STATUS 


(pobierz status urządzenia zewnętrznego) etc 

$0026,$0027 00038,00039 ICPTLZ/HZ 

Adres procedury PUT (zapisz) jednego bajtu ustawiany 
przez system operacyjny Dla znających asembler mikro¬ 
procesora 6502 krótkie wyjaśnienie Wywołanie tej proce¬ 
dury przy pomocy skoku pośredniego [JMP (ICPTLZ)] jest 
błędem i spowoduje nieuchronne zawieszenie działania 
pracy komputera Praktycznie komórki 00038 00039 
($0026 $0027) zawierają adres procedury PUT minus 1 
Właściwe wywołanie procedury PUT BYTE powinno wyglą¬ 
dać następująco 

LDA ICPTHZ ; {ICPTLZ+l} 

PHA 

LDA ICPTLZ 

PHA 

RTS 

Procedurę tę należy wywołać przy pomocy skoku do pod- 
progamu (JSR) aby po wykonaniu operacji PUT mógł być 
wykonywany dalszy ciąg programu użytkownika Jeszcze 
jedna ciekawostka dotycząca przesyłania jednego bajtu 
danych Gdy wyzerujemy komórki ICBLLZ/HZ (lokacje 
00040,00041 ($0028,$0029)) ' wywołamy procedury GET 
BYTE (odczytaj bajt) lub PUT BYTE wtedy jest przesyłana 
jedna dana przez akumulator odpowiednio ładujemy aku 
mulator tą daną lub ta dana jest zwracana w rejestrze A 

$0028,$0029 00040,00041 ICBLLZ/HZ 
Ilość danych przeznaczonych do przesłania podczas wy¬ 
konywania opracji GET BYTE lub PUT BYTE Ich zawar¬ 
tość jest zmniejszana o jeden po przesłaniu każdej danej 
Gdy obydwie są wyzerowane, wtedy przesyłana jest jedna 
dana (patrz ciekawostka wyżej) 

$002a$002f 00042-00047 ICAX1-6Z 

Dodatkowe pomocnicze komórki wykorzystywane np do 
ustawienia długość przerw między rekordami podczas 
współpracy z magnetofonem (ICAX2Z), podczas pracy 
z BASlCem. Teoretycznie komórka ICAX5Z (lokacja 00046 
($002e)) powinna zawierać numer bloku kontroii We/Wy 
pomnożony przez jego długość czyli przez 16 lecz prakty 
ka wykazała ze warunkiem poprawnego wywołania CIO 
jest załadowanie tej wartości (numer IOCB-u * 16) do reje¬ 
stru X mikroprocesora i z taką jego zawartością uaktywnię 
nie CIO (np poprzez skok do wektora CIOV czyli pod 
adres o8454 ($e456)) 

$0030 00048 STATUS 

Komórka wykorzystywana przez znajdujące się w ROM ie 
procedury SIO (Serial Input/Output czyli obsługa szerego 
wego p zesyłama danych) do zapamiętania statusu aktual¬ 
nie wykonywanej operacj, We/Wy 
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$0031 00049 CHKSUM 

Komórka wykorzystywana przez SIO przy przesyłaniu su 
my kontrolnej Kiedy ilość przetransmitowanych danych 
równa jest sum.e kontrolnej wtedy ustawiana jesi: komórka 
CHXSNT (lokacja 00059 ($003B)) 

$0032,$0033 00050 0005 BUFRLO/H1 

Wskaźnik bufora danych, konkretnie adres danej przezna 
czonej do transmisj 

$0034 $0035 00052,00053 BFENLO/HI 

Adres następnej danej przeznaczonej do przesłania Jeżeli 
jest to operacja zapisu danych to pod tym adresem znaj 
duje się dana w przypadku operacji odczytu dana pojawi 
się właśnie w komórce o tym adresie 

$0036,$0037 00054,00055 C/DRETRY 

Komórki pamięci wykorzystywane jako liczniki ilości po 
wtórzeń danej operacji We/Wy Przykładowo dla stacji dys¬ 
ków tutaj są wpisane informacje dotyczące ilości 
powtórzeń czytania lub zapisu sektora (o ile wcześniejsze 
próby me powiodły się) długości timeoutu itp 

$0038 00056 BUFRFL 

Wskaźnik zawartości bufora danych Gdy zawiera bajt rów¬ 
ny 255 ($ff) to bufor jest pełny 

$0039 00057 RECVDN 

Wskaźnik zakończenia operacji wysyłania danej Gdy za 
wiera bajt równy 255 ($ff) to operacja została zakończona 

$003a 00058 XMTDON 

Wskaźnik zakończenia transmisji Gdy zawiera bajt równy 
255 ($ff) to transmisja została zakończona 

$003b 00059 CHXSNT 

Wskaźnik wysłania sumy kontrolnej Gdy zawiera bajt rów 
ny 255 ($ff) to suma kontrolna została przesłana. 


($002b)) Wartość zero oznacza długie przerwy wartość 
128 $80) oznacza przerwy krótkie 

$003f 00063 FEOF 

Wskazn k końca pliku magnetofonowego Jeśli zawiera 
wartość różną od zera to wystąpił koniec pisku (EOF - End 
Of File) 

$0040 00064 FREQ 

Komórka używana przez sterownik kasetowy podczas 
operacji OPEN Zawartość oznacza ilość wydawanych 
sygnałów dźwiękowych (beepów) Systemowa procedura 
obsługi magnetofonu ustawia komórkę na wartość 1 pod¬ 
czas operacji czytania, a na wartość 2 podczas zapisu 

$0041 00065 SOUNDR 

Wykorzystywana przez SIO do ustawienia natężenia dźwię¬ 
ku podczas transmisji danych, zarówno przez magnetofon 
jak i przez stację dysków Standardowo jest ustawiana 
przez system na 3 zmiana tej wartości na 0 powoduje wy 
ciszenie dźwięku 

$0042 00066 CR1TIC 

Informuje system operacyjny czy wystąpiła operacja cza¬ 
sowo krytyczna Zawartość 0 oznacza stan normalny mc 
specjalnego się me dzieje Jednak gdy zawiera jakąkolwiek 
liczbę różną od zera. system wstrzymuje działanie niektó¬ 
rych procesów wewnętrznych (aby zwiększyć czas prze¬ 
znaczony na wykonanie operacji czasowo krytycznej) 
Należą do nich autorepetycja klawiszy (automatyczne po¬ 
wtarzane czytanie stale wciśniętego klawisza), zmiana 
dźwięku dzwonka (Control 2) wykonywana jest tylko pier 
wszą faza N/BLANK przerwania memaskowalnego (NMI) 

$0043-$0049 00067-00073 FMZSPG 

Siedem komórek pamięci strony zerowej wykorzystywa¬ 
nych przez dyskowy system operacyjny W zasadzie mają 
różne znaczenie w zaezności od aktualnie rezydującego 
DOS a, dla DOS-a 2 5 firmy Atari Corporation oznaczają 


$003c 00060 NOCKSM 

Wskaźnik przesrama sumy kontrolnej po transmisji danych 
Wartość 0 oznacza przesłanie po danych sumy kontrolnej 

wartość różna od zera brak jej przesłania 

$003d 00061 BPTR 

Wskaźnik bufora magnetofonu. Wartość tej komórki jest 
porównywana z wartością komórki BLIM (lokacja 00650 
($028a|) Gdy ich wartości są ;ówne to bufor magnetofonu 
jest pusty przy operacji czytania (wszystkie dane zostały 
przeczytane) lub jest pełny przy operacji zapisu (wszystkie 
dane zostały zapisane). System operacyjny standardowo 
ustawia tę komórkę na 128 ($80), więc po ominięciu nie¬ 
których fragmentów systemowych procedur obsługi mag 
ne ł ofonu (gdy piszemy własną) można ingerować 
w długość rekordu danych 

$003e 00062 FTYPE 

Komórka oznaczająca długość przerwy między rekordami 
w czasie transmisji danych z magnetofonem Kopiowana 
jest tutaj zawartość komórki ICAX2Z (lokacja 00043 


$0043,$0044 00067,00068 ZBUFP 

Zawiera wskazniK bufora nazwy pliku użytkownika (adres 
nazwy pojawiającej się w Directory) 

$0045 $0046 00069,00070 ZDRVA 

Wykorzystywany jako wskaźnik do różnych celów np za¬ 
wiera wektor do procedury "get sector", setup ‘free sec- 
tor" 


$0047,$0048 00071,00072 ZSBA 

Wskaźnik bufora sektora czyli zawiera ad es bufora da 
nych czytanych lub zapisywanych na dysk etce 


$0049 00073 ERRNO 
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Kontynuując drukowanie najciekawszych otrzymanych 
od Czytelników pięciolimjkowcow przedstawiamy kolejne trzy, 
przypominając jednocześnie, ze za każdy zamieszczony progra 
mik autor otrzymuje honorarium w wysokości 100 000 zł. 

1. Gra "Łapacz" - autor Krzysztof Hołownia. 

1 POKE 82,0:GRAPHICS 0:POKE 752,l:POKE 
709,175:POKE 710,0:Q~101:A=17:R=-l: Y- 

1:Z=23:GOTO 5 

2 A~A+(STICK(0)—7 AND A<35)-(STICKJ0)= 

11 AND A>0):POSITION X,Y-1:7 “ ";CHR$( 

29);CHRS(30); "o"; :POSITION A,20:7 " \_ 

/ 

3 POSITION 5,Z :? "PunktyjP; “ Rzuty: 

”;R;:Y=Y+l:ON Q>0 AND Y<20 GOTO 2;ON Q 
>0 GOTO 4:POSITION 15,10:7 P;”/";R:END 

4 ON (X<A+1 OR X>A+ 3) GOTO 5:P=P+1 

5 Q=Q-1:R=R+1:L=RND(0):POSITION X,Y-1: 

7 ’ “:X=INT(L*36)+2:Y=INT(L*5)+1:GOTO 
3 


wych pustych linii u góry ekranu W wierszu 3 znajduje się pętla 
wykonująca właściwą animację Podczas rysowania kolejnych 
klatek “filmiku' ekran jest wygaszany dzięki POKE 559 0 Włącza 
ny zostaje on dopiero po zmianie trybu graficznego 

3. "Demo" - autor Tomasz Zalewski 

1 GRAPHICS 8+16:POKE 710,1:COLOR l:FOR 
N=1 TO 319:PLOT 0+N,SINJN+N)* 18+19:PL 

OT 0+N,SIN(N+N)* 18+170:NEXT N 

2 PLOT 95,120:FOR T=1 TO 229 STEP 0.5: 

DRAWTO SIN(T+T)*40+60,COS(T)*43+95:T—T 
+2:SOUND 1,255-T,14,15 

3 NEXT T:PLOT 192,120:FOR S=1 TO 190 S 
TEP 3.9;DRAWTO SIN(S)*40+157,COSjS)*43 

+95 

4 SOUND 1,S+4,14,15:NEXT S:PLOT 240,12 
2: FOR J=1 TO 190 STEP 3.8: SOUND 1,196- 
J,14,15 

5 DRAWTO SIN(J)*40+255,COS(J+J)*43+95: 

NEXT J:SOUND 1,0,0,0:FOR K=1 TO 999 ST 
EP 0.4:SETCOLOR 1,K,K;NEXT K 


Jest to bardzo prosta gra zręcznościowa Zadaniem gra 
cza jest łapanie do koszyczka spadających jabłek Sterowanie 
koszykiem odbywa się przy pomocy joysticka W każdej rundzie 
spada 100 jabłek. 

2. "Animacja" - autor Andrzej Stępniewski. 

Program wprowadza do pamięci komputera 14 klatek “fil¬ 
mu" następnie go animując 

1 A=1:GRAPHICS 22:POKE 559,0:COLOR 1:F 
OR E—0 TO 13:GOSUB 4:A=A-0.141;FOR T=0 

TO 16:READ X,Y:IF X<0 THEN PLOT ABS(8 
0-80*A-X*A),Y:NEXT T 

2 DRAWTO ABS(80—80*A+X*A),Y:NEXT T:RES 
TORĘ :NEXT E:FOR T=38782 TO 388?5:POKE 

T,12:NEXT T:POKE 559,34 

3 FOR E=13 TO 0 STEP -l:GOSUB 4:NEXT E 
:FOR E=1 TO 12:GOSUB 4:NEXT E:GOTO 3 

4 POKE 560,110-E*6:POKE 38781,E*8+32:P 
OKE 89,E*8+32:POKE 708,31+E*16-E:FOR I 
=0 TO 18:NEXT I:RETURN :DATA -10,80,25 

5 DATA 10,40,80,-45,10,70,10,-57,10,57 
,80,-75,80,90,10,105,80,-120,80,120,10 
,135,30,125,50,135,80,-150,10,150,80 

W wierszach DATA znajdują się współrzędne rysunków 
Pierwsza współrzędna początku nowej linii jest ujemna Dane te 
odczytywane są w wierszu 1, a następnie przekształcane w za 
leznosci od zmiennej A, dzięki czemu otrzymujemy efekt obrotu 
napisu wokoł osi Kolejne rysunki mieszczą się na 14 ekranach 
w zależności od zmiennej E System operacyjny informowany 
jest o zmianie ekranu za pomocą instrukcji POKE 89 E*8+ 32, 
a procesor Antic poprzez POKE 38781 ,E*8+32 Kolejne ek any 
umieszczone są począwszy od 32 strony pamięci. Każdy z nich 
zajmuje 8 stron W wierszu 4 oprócz instrukcji zmieniających 
ekrany znajduje się procedura przesuwająca obraz w górę 
i w doł POKE 560,110-E*6 przesuwa adres początku display list 
w zależności od zmiennej E co powoduje wyświetlanie dodatko- 


Głownym zadaniem programu jest, według autora, za¬ 
prezentowanie możliwości graficznych i muzycznych komputera. 
; Prezentacja ta, szczególnie jeśli chodzi o muzykę, me jest zbyt 
okazała Natomiast w części demonstrującej grafikę zostały wy- 
: korzystano funkcje trygonometryczne zastosowanie których daje 
ogromne możliwości w dziedzinie tworzenia np trójwymiarowej 
grafiki. Program ten zamieszczamy również po to, by zachęcić 
Państwa do zabawy w tworzenie ciekawych figur przestrzennych 
na ekranie płaskiego monitora 

Za miesiąc nowa porcja pięciolinijkowców 


Czytelnikom zainteresowanym zakupem kaset lub 
dyskietek z drukowanymi w Tajemnicach Alert 
listingami (patrz strona 11,12) przypominamy 
zawartości numeru pierwszego i drugiego. 

Numer pierwszy TA 

Gra Heartłight - autor Janusz Pełc, 

kasetowy system operacyjny (COS) - autor JBW 

regulacja monitora. 

Numer drugi TA 

Generator Kodów Kontrolnych - autor ML, 

nowe komnaty i "zgrywaczkl" do Heaniightó, 

Zgryw us autor ML, 

gra Puzzle - autor Maciej Mląsik, 

NameCopy- autor JBW. 

Command Procesaor - praca zbiorowa, 

Pięć Unit. 

WfMSi? ''ii*:®.;:*;:'"' 

Wszystkie te programy nagrane są rasem 

jako zestaw pierwszy, a listingi snąfdt\jąee się w 
tęj gweecte moana aamówtó jako aestaw drugi 

























oferuje najlepsze oprogramowanie dla T\ 


tari: 


• ROBBO - wspaniała gra zręcznościowo-logiczna; 56 fantastycznych, wciągających plansz. Cena 19.000 zł. 

M * MISJA, FRED - zestaw dwócz gier zręcznościowych; zmagania komandosa w tajnej MISJI polegającej na 

zniszczeniu podziemnej bazy wojskowej wroga; wędrówka z FREDEM przez pełną zagadek i niebezpie¬ 
czeństw krainę. Cena zestawu 28.000 zł. 

* LASERMANIA, ROBBO KONSTRUKTOR - efektowna gra logiczna polegająca na pokonaniu labiryntu ko¬ 
mnat przy pomocy umiejętnego sterowania promieniem lasera; program użytkowy pozwaiający na tworze¬ 
nie gotowych, samodzielnie działających gier. Cena zestawu 28.000 zł. 


Oferujemy również najlepszy na "małe" Atari zestaw do programowania 
w języku asemblera. W jego skład wchodzą: 


• OUiCK ASSEMBLER - zintegrowany pakiet edytora, asemblera i mini debugera 

• BUG HUNTER - nowoczesny debuger całoekranowy 

• XL FRIEND - zestaw czterech pożytecznych programów stale obecnych w pamięci komputera. Są to: edytor 
tekstów, tabela kodów ASCII, ekranowych i klawiatury, kalkulator i monitor pamięci 

• Zestaw procedur bibliotecznych ułatwiających naukę programowania 

• Podręcznik zawierający instrukcje do wszystkich wymienionych programów oraz krótki kurs programowa¬ 
nia 

Cena zestawu 49.900 zl 

Podane ceny zawierąją koszty programów, nośnika oraz wszelkie opłaty pocztowe Uregulowanie 
należności następuje przy odbiorze przesyłki. Zamówienia, które powinny zawierać wyszczególnienie ro- 
dząju nośnika (kaseta lub dysk) oraz dokładny adres zamawiąjącego, prosimy kierować na adres: 


L.K. AVALON skr. poczt. 46 38-100 Strzyżów 


Odbiorców hurtowych i właścicieli sklepów prosimy o kontakt indywidualny. Oferujemy niskie ceny zbytu. 





















